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LLICÈNCIA D'ÚS 


MOLT IMPORTANT: 


Preguem que llegeixi atentament tots els termes i 
les condicions d'aquesta llicència abans d'utilitzar 
aquest programa per primera vegada. La no lectura 
d'aquestes condicions no eximeix el comprador de 
les seves responsabilitats derivades d'un mal ús 
del programa. 


1. Llicència: 


L'usuari té el dret no exclusiu d'utilitzar el programa inclòs. Aquest 
programa únicament pot ser utilitzat pel comprador a l'ordinador 
que es registri al Full de Registre d'Usuari. El comprador no està de 
cap manera autoritzat a llogar, prestar o cedir el programa sense 
autorització escrita dels propietaris del copyright del programa. 


No està permès transferir electrònicament el programa d'un ordi- 
nador a un altre per una xarxa de comunicacions. No està permès 
distribuir còpies del programa ni de la documentació a tercers. No 
està permès modificar ni traduir el programa sense el previ consen- 
timent per escrit dels propietaris del copyright del programa. 


La còpia i distribució il.legal dels programes d'ordinador és un de- 
licte penat per la Llei. 


2. Copyright: 


El programa i la seva documentació estan protegits per copyright. 
Tota o qualsevol còpia del programa i de la seva documentació 
constitueix una violació dels drets dels seus autors i distribuidors 
comercials. Els representants legals d'IDEA INVESTIGACION Y 
DESARROLLO, S.A. o els seus representants perseguiran legal- 
ment, amb tots els mitjans, qualsevol acte que atempti contra els 
drets esmentats. 


3. Termini: 


Aquesta llicència és efectiva fins el seu acabament. Pot acabar-se 
destruint el programa, la documentació i les còpies dels mateixos. 
Aquesta llicència també acabarà si s'incompleix qualsevol terme o 
condició de la mateixa. L'acabament consisteix en destruir totes les 
còpies del programa i tota la documentació. 


4. Garantia limitada: 


IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO, S.A. o els seus repre- 
sentants garanteixen al llicenciatari original que els disquets en què 
està enregistrat el programa subministrat no tenen defectes de ma- 
terial ni de fabricació durant el període de noranta (90) dies a partir 
de la data de compra del producte. Tota la responsabilitat dels dis- 
tribuidors del programa consistirà en la substitució del disquet que 
no compleixi amb la garantia limitada i que hagi estat remès al Dis- 
tribuidor Oficial d'IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO, S.A. amb 
una còpia del seu avís de rebut. 


Aquest Programa, és el resultat d'un treball constant d'anàlisi i in- 
vestigació per part de personal tècnic altament qualificat. El seu fun- 
cionament ha estat comprovat mitjançant un exhaustiu control de 
qualitat, i ha passat amb èxit els controls i simulacions correspo- 
nents. 


Amb tot, en tractar-se de tecnologia summament complexa, poden 
sorgir errors imprevisibles però evitables, que el cedent estudiarà la 
seva possible solució i que en cap cas obligaran a aquest a indem- 
nitzar al cessionari pels possibles perjudicis que li hagin causat. 


Els referits errors poden tenir diverses causes: 
a) Errors originats per defectes del suport magnètic: 


El suport magnètic pot haver sofert alteracions durant el seu trans- 
port i manipulació. Aquests errors són fàcilment detectables per 
l'usuari, establint-se un termini de garantia de trenta dies a partir de 
la data de l'albarà de lliurament per a la seva reclamació al cedent, 
que procedirà a la substitució del material defectuós. 


b) Errors originats per defectes ocults del programa. 


El bon funcionament del programa ha estat comprovat abans de la 
seva comercialització. Amb tot, l'usuari ha de realitzar les proves ne- 
cessàries per comprovar que la versió lliurada no conté defectes 
ocults, sent suficient per això el termini de trenta dies establert a l'a- 
partat anterior. 


c) Errors deguts a circumstàncies alienes al programa. 


El correcte funcionament del programa depèn d'una sèrie de fac- 
tors tècnics i ambientals, les alteracions de les quals poden produir 
errors de diversa índole. El cedent no es fa responsable dels danys 
produits per les esmentades causes, entre les quals cal destacar, 
sense caràcter limitat. mal estat de l'ordinador o dels seus 
perifèrics, caigudes de tensió, sobrecàrregues, davallada del fluid 
elèctric, etc... 


Aquestes alteracions poden ocasionar pèrdues d'informació, desor- 
ganització de fitxers i altres danys que poden ser evitats mitjançant 
les oportunes mesures de prevenció per part de l'usuari, entre les 
quals es poden destacar: realització diària de còpies de seguretat, 
instal.lació de sistemes d'alimentació ininterrompuda i d'esta- 
bilitzadors de tensió, subscripció de serveis de manteniment 
periòdic de hard i soft, etc. 


d) Errors originats per imperícia de l'usuari i manipulació de per- 
sonal no autoritzat. 


El cedent queda exonerat de tota responsabilitat pels danys i perju- 
dicis que tinguin el seu origen en els anteriors errors o anàlegs. 


El cedent no garanteix el compliment de les expectatives que 
l'usuari tingués en referència a les funcions del programa Si no s'a- 
justen estrictament al contingut del manual d'aplicació i a la publici- 
tat escrita. 


Tampoc serà responsable dels compromisos o promeses sobre les 
funcions del programa fetes per personal aliè a l'empresa cedent. 


Transcorreguts els períodes de garantia establerts, sense que el 
cessionari hagi notificat de forma evident al cedent l'existència 
d'anomalies, es considerarà que està d'acord en tots els aspectes 
del programa, renunciant, a partir d'aleshores, a qualsevol reclama- 

ció. 


En tractar-se d'un paquet estàndard, no fet a mida, aquesta garantia 
no cobrirà les diferències o deficiències que es presentin amb motiu 
de les característiques particulars de l'usuari, ja que s'entén que 
aquesta hipotètica falta d'adequació s'ha pogut detectar amb ante- 
rioritat, mitjançant la verificació de les característiques que la des- 
cripció tècnica del programa ofereix. 


No s'atendrà cap reclamació ni cap consulta d'usuaris que no hagin 
enviat el Full de Registre d'Usuari. 


5. Servei d'Ajut a l'Usuari: 


Només l'usuari registrat tindrà dret a utilitzar el Servei d'Ajut a 
l'Usuari. Aquest es referirà específicament a questions tècniques so- 
bre l'ús del programa, la seva instal.lació o comprensió. Aquestes 
consultes podran efectuar-se per escrit o telefònicament durant els 
horaris de matí i tarda de les nostres oficines centrals a l'Hospitalet 
del Llobregat. 


IDEA INVESTIGACION Y DESARROLLO, S.A. no atendrà cap con- 
sulta de persones que no figurin inscrites al Registre d'Usuaris. Per 
tant, és imprescindible que es remeti el Full de Registre d'Usuari 
degudament complimentat, conjuntament amb un comprovant de la 
compra del producte. 


6. Reconeixement: 


L'usuari reconeix que ha llegit aquesta Llicència, que l'ha comprès i 
que està d'acord en complir els seus termes. 
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Introducció 


Un Nou Estàndard per als 90 


Deia les característiques de VVIN-LOGO ha es- 
tat un veritable repte. Crear un LOGO que estigués a 
l'alçada dels avanços tecnològics produits fins a la 
data, i que a més atengués les expectatives de molts 
professors que treballen amb alumnes d'edats i pro- 
blemàtiques de cognició diverses, era l'objectiu a as- 
solir. 


VVIN-LOGO en la seva primera versió, és el resultat 
d'aquest intent. 


Des del punt de vista del softvvare vàrem decidir que 
VVIN-LOGO havia de presentar un interface d'usuari de 
tipus gràfic, amb menús desplegats, finestres per als 
diferents entorns de treball, i l'ús del ratolí per facilitar 
la utilització de tots aquests recursos. 


Des del punt de vista del hardvvare vàrem decidir que 
VVIN-LOGO havia de suportar les noves targetes 
gràfiques existents, aprofitant les possibilitats de co- 
lors i resolució que ofereixen, utilitzar les capacitats 
de determinats perifèrics que han experimentat una 
evolució com les impressores, quant a velocitat i quali- 
tat d'impressió, i l'accés als ports de comunicació de 
l'ordinador que permetessin controlar artefactes de di- 
versa tipologia, que són utilitzats per mesurar, iniciació 
a la robòtica, o per treballar amb alumnes disminuits. 


També era necessari aprofitar el màxim possible el tre- 
ball que amb ACTI-LOGO o amb LOGO-LCSI s'hagués 
realitzat, intentant una compatibilitat amb la sintaxi i 
l'ús de primitives que recollís la tradició anterior. 


Però totes aquestes decisions de caràcter tècnic no 
tindrien sentit si VVIN-LOGO no respongués a certs 
principis pedagògics subjacents, si com eina no fa- 
cilités la creació de micromons i aplicacions mit- 
jançant la utilització de grans facilitats d'edició, si no 
abordés les limitacions de LOGOS anteriors, trencant 
el sostre de les seves prestacions, cap a edats més 
inicials, si no tingués la potència necessària de con- 
ceptes per treballar amb alumnes de l'ensenyament 
secundari i dels primers cursos de la Universitat. 


Capitol 1 


Introducció al Manual de l'Usuari 


Capitol 1 


Introducció al Manual de l'Usuari 


1.1 Elements que Composen el 
Paquet 


e Un Manual de l'Usuari on podrà aprendre pas a pas 
com aprofitar les possibilitats que ofereix VVIN- 
LOGO. 

e Una Guia de Referència on es descriuen de totes 
les opcions de menú, finestres de diàleg i primitives 
de VVIN-LOGO amb exemples, així com una explica- 
ció sobre cadascun dels vuit entorns que confor- 
men l'entorn general. 

e 3 disquets de 5 1/4" o 2 disquets de 3 1/2". 


1.2 El Manual de l'Usuari 


L'objectiu d'aquest manual és iniciar-lo en la utilització 
de l'entorn de VVIN-LOGO i ajudar-lo a investigar totes 
les possibilitats disponibles d'aquest programa. 


Està dividit en 15 capítols. 


En el capítol 1 presentem una introducció i li exposem 
què conté aquest manual. 


El capítol 2 li mostrarà com instal.lar i arrencar VVIN- 
LOGO des del seu disc dur o disquet. 


Dins del capitol 3 trobarà una descripció de l'entorn 
de VVIN-LOGO. Podrà assajar amb nosaltres algunes 
tècniques per a la utilització de finestres i menús mit- 
jançant el teclat i el ratolí. 


El capítol 4 està dirigit a aquelles persones que no 
coneixen el llenguatge LOGO. 


Des del capítol 5 fins a l'11, trobarà propostes que l'in- 
troduiran en el món gràfic de VVIN-LOGO. 


Els projectes referits al món del text estan desenvolu- 
pats als capítols 12 i 13. 


PÀGINA 3 


Al capítol 14 li explicarem de quina manera fer servir 
el traçador. 


El capítol 15 descriu les característiques i possibilitats 
que ofereix el Fitxer de Configuració. 


Al final del manual trobarà un annex bibliogràfic sobre 
el llenguatge LOGO. La consulta de llibres de pro- 
gramació en LOGO pot ser un bon complement 
d'aquest manual. 


1.3 Com utilitzar aquest Manual 
de l'Usuari 


Pot seleccionar aquell aspecte de VVIN-LOGO que vul- 
gui conèixer, mitjançant la Taula de Continguts. 


A més, dins de cada capítol trobarà un sumari per a 
cada apartat que conté un resum dels temes i primi- 
tives utilitzades al mateix. 


Les idees més importants i definicions que es van pre- 
sentant al llarg del Manual de l'Usuari les trobarà res- 
saltades dins dels requadres. 


Els noms de les variables i procediments s'han escrit 
sempre en majúscules, diferenciant-los dels noms de 
les primitives per a facilitar la lectura dels exemples. 


Les primitives estan escrites tal i com les presenta 
VVIN-LOGO. 


Al final de cada capítol presentem la relació de pro- 
cediments i variables que han estat definits al llarg del 
mateix. 
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Capitol 2 


Instal.lació i Posta en Funcionament 


Capitol 2 


um m 


Instal.lació i Posta en Funcionament 


2.1 Què Necessita per Començar 


VViioco és executable en qualsevol ordinador 
del tipus PC 10026 compatible amb una capacitat 
mínima de memòria de 640 Rb i amb un Sistema Ope- 
ratiu D.O.S. versió 2.0 o superior. 


Si el seu ordinador no té disc dur ha de comptar amb 
una unitat de disc de 3 1/2" o bé amb dues unitats de 
disc de 5 1/4". 


Haurà de tenir instal.lada una targeta gràfica. VVIN- 
LOGO suporta les seguents targetes gràfiques: CGA, 
EGA, Hercules, MCGA i VGA. 


Si bé VVIN-LOGO permet treballar amb comoditat des 
del teclat, l'ús del ratolí agilitarà el seu treball. 


El programa suporta una gran varietat d'impressores. 
Una vegada dins de VVIN-LOGO trii l'opció Configura 
impressora del menú Utilitats. 


2.2 Com instal.lar VVIN-LOGO 


Abans de començar a treballar amb VVIN-LOGO, posi 
en marxa el seu ordinador i carregui el Sistema Opera- 
tiu. 


Si disposa de ratolí instal.li'l abans de carregar VVIN- 
LOGO. Trobarà les oportunes instruccions a la docu- 
mentació que acompanya el dispositiu. 
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Si el seu ordinador disposa de disc dur 


Una vegada engegat l'ordinador a la pantalla rebrà 
l'indicatiu del sistema operatiu: 


cs. 


Segueixi les seguents instruccions per instal.lar correc- 
tament VVIN-LOGO al seu disc dur: 


1- Crei un subdirectori de nom VVLOGO. Per això, des- 
prés de carregar el sistema operatiu: 


Teclegi 


MD C: NNLOGO 


i polsi RETORN 
2- Vagi al subdirectori creat: 


Teclegi 


CD C: NNLOGO 


i polsi RETORN 


3- Insereixi el Disquet A de VVIN-LOGO a la unitat de 
disc A: 


teclegi 
COPY A:X.X 


i polsi RETORN 


4- Tregui el disquet de la unitat i introdueixi el seguent 
disquet de VVIN-LOGO. Repeteixi la operació del punt 
número 3 per a la resta de disquets que se li submi- 
nistren amb el paquet. 


Una vegada VVIN-LOGO està instal.lat, pot engegar el 
programa: 


Teclegi 


CD NHLOGO 


i polsi RETORN 
A continuació: 


Teclegi 
LOGO 


i polsi RETORN 


Si no té disc dur i la seva unitat de disc 
és de 3 1/2" 


Una vegada engegat l'ordinador, a la pantalla rebrà 
l'indicactiu de sistema operatiu: 


AS 


Introdueixi el Disquet A de VVIN-LOGO. 


Teclegi 


LOGO 


i polsi RETORN 
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Si no té disc dur i les seves unitats de 
disc són de 5 1/4" 


Una vegada engegat l'ordinador, a la pantalla rebrà 
l'indicatiu de sistema operatiu: 


A) 


Introdueixi el Disquet A de VVIN-LOGO a la unitat A i el 
Disquet B de VVIN-LOGO a la unitat B. A continuació: 


Teclegi 
NLOGO —F 


i polsi RETORN 


2.3 Paràmetres d'Engegada 


A la línia de comandament que inicia VVIN-LOGO es 
poden afegir uns paràmetres per determinar diferents 
modalitats d'engegada. 


Aquests paràmetres es composen del caràcter "-", 
seguit d'un indicador de paràmetre i l'opció escollida 
per a aquest paràmetre. Per exemple: 


VLOGO —F —GEGA16H -UALUMNE MUSICA 


Paràmetre: Mode Gràfic (-G) 


Aquest paràmetre determina quin mode gràfic 
utilitzarà VVIN-LOGO. Per exemple, si disposa d'una 
targeta gràfica VGA provi: 


NLOGO —GVGA256 


VVIN-LOGO detecta automàticament el tipus de targeta 
gràfica instal.lada al seu ordinador. Per a cada targeta 
gràfica VVIN-LOGO determina en quin mode gràfic ar- 
rencarà l'aplicació. Però aquesta elecció pot ser modi- 
ficada amb el paràmetre Mode Gràfic. 


A continuació disposa de la llista de modes gràfics 
que reconeix VVIN-LOGO amb les seves Carac- 
terístiques tècniques i la clau utilitzada per activar-los. 
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Targeta Colors Resolució Clau 


CGA 2 640"200 CGA2 
CGA 4 320"200 CGA4 
EGA 16 640"200 EGA16L 
EGA 16 640"350 EGA16H 
VGA 2 640"480 VGA2 
VGA 16 6407480 VGA16 
VGA 256 320"200 VGA256 
Hercules 2 120"348 HERC2 


Paràmetre: Engegada des de 2 
disquets de 5 1/4" (-F) 


Si no disposa de disc dur i les seves unitats de disc 
són de 5 1/4" haurà d'afegir-hi sempre aquest 
paràmetre. 


VLOGO —F 


D'aquesta manera VVIN-LOGO buscarà a la unitat B tot 
allò que no trobi a la unitat A. 


Paràmetre: Usuari (-U) 


VVIN-LOGO quan s'engega llegeix primer un fitxer de 
configuració anomenat VVLOGO.JNI. En aquest fitxer 
pot especificar ordres d'inicialització específiques per 
a diferents usuaris. 


Consulti la Guia de Referència per a més informació 
sobre el comandament USUARI del fitxer de configu- 
ració. 


Si vol engegar VVIN-LOGO executant les ordres de 
configuració per al grup d'usuaris anomenat TUTOR 
escrigui: 


VLOGO —-UTUTOR 


Execució Automàtica de Fitxers LOGO 
Si vol executar el contingut d'un fitxer, automàticament 


quan entri a VVIN-LOGO, pot incloure el seu nom a la 
línia de comandament: 


NLOGO DEMO 
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Capitol 3 


L'Entorn de VVIN-LOGO 


Capitol 3 


SANS 


L'Entorn de VVIN-LOGO 


VViioco és un entorn de programació per al de- 
senvolupament i aprenentatge del llenguatge LOGO. 


Per facilitar el treball a l'usuari, presenta múltiples fi- 
nestres amb menús desplegats que poden selec- 
cionar-se utilitzant el teclat o el ratolí. 


VVIN-LOGO permet que les diferents fases de creació, 
prova i execució dels procediments puguin realitzar-se 
dins del mateix entorn amb facilitat. 


Els resultats i accions dels procediments definits es 
poden veure dins de les diferents finestres de què dis- 
posa VVIN-LOGO. 


Més de 300 primitives li permeten crear potents mi- 
cromons utilitzant tots els nous recursos d'aquest 
LOGO: l'ús de les finestres, menús i perifèrics com el 
ratolí o mòdems. 


3.1 Els Entorns de VVIN-LOGO 


Vuit entorns o "mons" conformen l'entorn general de 
VVIN-LOGO: Treball, Text, Gràfics, Formes, Vari- 
ables, Edició, Traçat i Ajuda. 


Les finestres poden desplaçar-se sobre aquests en- 
torns per permetre'ns observar els elements que hi ha 
representats. 


L'entorn de Treball és el lloc on s'escriuen les ordres 
o procediments que executarà VVIN-LOGO. Disposa de 
totes les facilitats d'un editor de textos: permet copiar, 
moure, esborrar i interpretar blocs així com la recerca 
i substitució de paraules. 


Dins de l'entorn del Text es podran observar els mis- 
satges que ens envia VVIN-LOGO o que "l'usuari pro- 
grama. Disposa de diferents colors per a la lletra, fons 
de lletra i paper, amplada del text ajustable i dues 
mides de lletra. Aquesta darrera característica és com- 
partida també per d'altres finestres. 
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Dins de l'entorn de Gràfics podem utilitzar 12 tortu- 
gues per dibuixar i retolar, amb diferents gruixos i es- 
tils per al traç del llapis. Podem retolar amb diferents 
tipus de lletra gràfica i carregar imatges de tipus di- 
vers dins de la finestra, en particular, imatges PCX re- 
alitzades per altres programes de dibuix. Compta 
també amb diferents modes de representació 
geomètrica. 


L'entorn de Formes permet, a través del seu editor, 
dissenyar i modificar les formes amb què es poden 
disfressar les Tortugues. Existeixen 128 formes 
definides dins de VVIN-LOGO. Les tortugues poden 
adoptar formes d'acord amb l'orientació que tinguin. 


L'entorn d'Edició permet carregar, crear i modificar 
qualsevol fitxer de text. 


Per depurar els seus procediments VVIN-LOGO dis- 
posa de les prestacions d'un Traçador. Permet posar 
punts d'aturada al traçat i realitzar animacions per 
comprovar el resultat del nostre treball. 


A l'entorn de Variables podrà veure què succeeix 
amb el. contingut de les variables incloses dins de la 
seva finestra. 


Amb la finestra d'Ajuda podem esbrinar ràpidament 
qualsevol dubte sobre les primitives o el funcionament 
de l'entorn sense abandonar el programa. Posseeix 
modernes funcions de recerca de referències 
creuades, per completar la informació requerida. 


VVIN-LOGO ofereix potents capacitats d'impressió de 
gràfics i textos, que li permeten seleccionar qualsevol 
impressora dins dels múltiples models que inclou. 


3.2 La Barra de Menú 


Quan carreguem VVIN-LOGO veiem, a la línia superior 
de la pantalla, un rectangle que conté una sèrie de 
paraules o opcions: és la Barra de Menú. 


SLoco 
Utilitats Ajuda 


me 


envingut a UIN-LOGOI 


Totes les paraules de la Barra de Menú contenen 
una lletra ressaltada. Aquesta és la lletra d'accés a 
'opció. 


Per triar una opció mantingui polsada la tecla ALT i 
polsi alhora la tecla corresponent a la lletra que 
apareix ressaltada. 


Per exemple, per accedir a l'opció Entorns, polsem 
ALT i E. Veiem: 


Amb el ratolí: portem la fletxa sobre la paraula 
Entorns i polsem el botó esquerre. 
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SESSENE 


Entorns) Edició ecerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
Text Ho crèrics Í 


Gràfics 
Edició 


Traçat . 
Formes R 
Uariabies 


S'ha desplegat el menú d'Entorns. 


En polsar les tecles de moviment del cursor veurem 
com apareixen desplegats els menús de les seguents 
Opcions. 


La tecla ESC permet sortir d'un menú desplegat. 


Amb el ratolí: polsem el botó esquerre sobre 
qualsevol superfície fora del menú. 


Seleccionem ara una opció d'aquest menú. 


Per triar l'opció Text del menú d'Entorns polsem 
ALT i la lletra E (Entorns). Això desplega el menú 
d'Entorns. A continuació polsem la tecla X de Text o 
bé ilLluminem l'opció amb el cursor i polsem RE- 
TORN. 


Per triar una opció d'un menú desplegat baixi el 
cursor fins a l'opció i polsi RETORN o bé polsi la 
lletra que apareix ressaltada dins de l'opció. 


En algun cas ens trobarem amb opcions agrisades. El 
cursor no "passa" per sobre de l'opció. Això significa 
que no hi podem accedir, ja sigui perquè és necessari 
un pas previ (Busca referències del menú Ajuda), 
0 bé perquè aquesta opció no és accessible des de la 
finestra on estem treballant (no podrem activar, per 
exemple, Imprimeix del menú Finestra si estem a la 
finestra de Formes). 
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3.3 Els Acceleradors de Menú 


Hi ha una altra manera més ràpida de triar una opció i 
és mitjançant els ACCELERADORS. Els acceleradors 
són tecles que permeten estalviar pulsacions. Tro- 
barem aquests acceleradors a la dreta d'algunes op- 
cions del menú desplegat. 


Quan polsem CTRL i la lletra X aconseguirem el 
mateix efecte que polsant ALT i E (Entorns) i des- 
prés de lletra A d'Adéu. 


Pot afegir o canviar aquests acceleradors des del 
Fitxer de Configuració. Consulti aquest apartat a la 
Guia de Referència. 


3.4 Les Finestres de Diàleg 


Fins ara ens hem mogut dins del primer nivell de la 
Barra de Menú, els menús "desplegats". Malgrat 
això, si tenim cura, veurem que algunes de les op- 
cions dels menús desplegats porten 3 punts (...).. 


Mostra colors... 
Tria mida de lletra 


Format impressió text 
Format impressió gràfic 
Configura impressora 


Sistema Operatiu 


Treball 


Aquests punts signifiquen que quan triem aquesta op- 
ció ens trobarem amb una finestra, generalment de 
diàleg, encara que també pot ser informativa. 


Investiguem què hi ha darrera dels punts suspensius. 
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Per trobar Ajuda 


Activem la finestra d'Ajuda. Mantenim polsada la te- 
cla ALT i polsem la J (Ajuda). ll.luminem l'opció Ín- 
dex i polsem RETORN. 


Ha notat que la barra de Menú no mostra ara les op- 
cions Edició i Recerca.. 


Això obeeix a que cada entorn té un menú particular. 
Per conèixer les opcions específiques per a cada en- 


torn, consulti l'apartat corresponent a cada una de les 
mateixes en la Guia de Referència. 


Amb el ratolí: polsi el botó esquerre quan la fletxa 
apunta la paraula Ajuda. 


lUIN-LOGO £ 


tecles que augmenten les prestacions ja existents i 
lfaciliten l'acceleració a l'ambient de treball 


lPer accedir a les opcions de la amb els 
lcursars cal prémer Altricaràcter remarcat) 


(Una vegada oberta la caixa del menú per seleccionar una 
lopció sols cal prémer el caràcter remarcat 


lPer exemple, per desar el contingut d'una finestra al disc 
ia opcions de menú cal prémer al mateix temps Alt 4 U i 


Dins de la finestra d'Ajuda apareix l'índex general de 
continguts i algunes paraules subratllades. Això sig- 
nifica que, si selecciona alguna d'aquestes paraules, 
VVIN-LOGO li oferirà més informació sobre aquest 
tema. 


Amb el ratolí: en moure el ratolí per les diferents 
paraules, aquestes es sobreilluminen. Polsi el botó 
esquerre sobre la paraula a buscar. 


Activem novament el menú d'Ajuda i escollim l'opció 
Busca referències. 


Aquesta opció té 3 punts (...) els quals indiquen que, 
quan s'escolleixi l'opció, s'obrirà una finestra de 
diàleg. 


Dins de qualsevol d'aquestes finestres de diàleg, la te- 
cla TABULADOR permet desplaçar-nos pels dife- 
rents camps (rectangles amb informació). 


VVIN-LOGO conté una sèrie de paraules i frases que, 
per la seva importància conceptual, han estat incor- 
porades al fitxer d'Ajuda com a referències. 


Utilitzant la tecla TABULADOR porti el cursor a la 
capsa de selecció de referències, escolleixi la referèn- 
cia sobre la qual necessita informació i seleccioni el 
botó BUSCA. 


A la capsa de selecció inferior (Referències tro- 
bades) apareixeran els títols dels capítols que con- 
tenen informació sobre aquesta referència. 


Seleccioni amb el cursor el capítol que li interessi i 
posteriorment el botó Vés a. 


La finestra d'Ajuda li presentarà ara el contingut del 
capítol assenyalat. 


Dins d'aquest nou contingut, trobarà més paraules 
subratllades que poden completar la informació que 
necessita. 


Per a sortir de qualsevol finestra de diàleg tindrem 
dues opcions: D'acord o Cancel.la. 


Per tancar la finestra d'Ajuda pot polsar la tecla F2. 
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3.5 Les Finestres 


L'entorn de finestres és una de les característiques de 
més novetat de VVIN-LOGO. A través d'aquestes 
podem apropar-nos als diferents "mons" o entorns. 


Les dimensions d'aquests mons excedeixen la mida 
de la finestra: la finestra "enfoca" sols una part del 
món, la resta roman oculta. Si desplacem la finestra 
podrem "capturar" les parts invisibles del món. 


Quan carreguem VVIN-LOGO apareixen a la pantalla 
les tres finestres més importants: Gràfics, Text i Tre- 
ball. 


La disposició d'aquestes finestres no és estàtica: es 
poden moure, tancar, modificar la seva mida i super- 
posar. Totes aquestes accions poden realitzar-se mit- 
jançant el menú de Finestra o bé escrivint les ordres 
corresponents a la finestra de Treball. 


Per efectuar alguna opció sobre una finestra, aquesta 
ha d'estar activa: la barra superior de la finestra s'ha 
de veure ressaltada. 


En carregar VVIN-LOGO la finestra de Treball és la fi- 
nestra activa. 


Per activar una altra finestra entrem a l'opció En- 
torns polsant ALT i la lletra E. 


Amb el ratolí: polsem el botó esquerre a qual 
sevol punt dins de la superfície de la finestra. 


Seleccionem, per exemple, l'entorn de Text. Per a 
això, polsem la X (lletra ressaltada per a aquesta op- 
ció). La barra de títol de la finestra de Text apareix 
ara ressaltada. 


Per canviar qualsevol dels atributs d'aquesta finestra 
activa, entrem a l'opció Finestra de la Barra de 
Menú. Polsem ALT i la lletra F. 


Amb el ratolí: polsem el botó esquerre sobre l'op- 
ció Finestra. 


Es desplega el menú de possibilitats d'accions sobre 
la finestra. 


Mou 63 a 
Modifica Fa $Ò 1 


Maxaimitza FS 
Mida/Posició 


Recupera F7 
Oess F8 


Imprimeix CTRLeI 


Neteja 


Benvingut 3 UIN-LOGOI 


L- 


Per tancar una finestra 


L'opció Tanca permet ocultar (i, per tant, desactivar) 
la finestra activa. En activar una finestra, la resta de fi- 
nestres es desactiven automàticament. Això no vol dir 
que estiguin tancades (ocultes). 


La tecla F2 també permet ocultar ràpidament la fines- 
tra activa. 


Per tornar a visualitzar una finestra tancada, cal acti- 
var-la. 
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Per moure una finestra 


Mou permet desplaçar la finestra activa amb els cur- 
sors. Això no canvia la mida de la finestra sinó la seva 
posició dins de la pantalla. Per finalitzar el des- 
plaçament polsi la tecla RETORN. 


Per maximitzar una finestra 


En cas que desitgem que la nostra finestra activa 
ocupi tota la pantalla podem triar l'opció Maximitza. 
També podem obtenir el mateix efecte polsant la tecla 
F9. 


Amb el ratolí: porti la fletxa del ratolí a la barra 
que conté el títol. Mantenint polsat el botó 
esquerre, mogui el ratolí fins a la nova posició i 
deixi anar el botó. 


És aconsellable practicar tots aquests conceptes 
fins que ens familiaritzem amb el funcionament de 
l'entorn general, abans de continuar amb la lectura 
d'aquest manual. 


La tecla F3 també li permet moure la finestra. 


Per modificar la mida d'una finestra 


L'opció Modifica permet canviar la mida de la finestra 
activa utilitzant els cursors. Hem de tenir en compte 
que no podrem engrandir una finestra més enllà dels 
límits de la pantalla. Si volguéssim allargar la nostra 
finestra de Text, per exemple, primer l'hem de "pujar" 
una mica per a posteriorment poder-la "estirar". 


Després de seleccionar l'opció Modifica mogui el 
cursor fins a la posició desitjada i polsi RETORN. 


Amb el ratolí: col.loqui la fletxa del ratolí sobre el 
límit de la finestra. Mantingui polsat el botó 
esquerre mentre mou el ratolí fins a la mida desit- 
jada. 


La tecla F4 també li permetrà modificar la mida de la 
finestra. 
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Capitol 4 


El Llenguatge LOGO 


Capitol 4 


El Llenguatge LOGO 


4.1 Els Primers Passos 


SUMARI 


Conceptes: 


e Descripció de l'entorn general VVIN-LOGO. 


e Concepte de primitiva. 


Primitives: 


e inicia.dibuix, esborra.text, fes.color.text 


Opcions de menú: 


e Activació de les opcions de menú. 
e Mostra colors del menú Utilitats. 


Observem que en carregar VVIN-LOGO apareixen a la 
pantalla tres finestres :Gràfics, Treball i Text. 


CENS UIN-LOGO MESA ió 


Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Lorèrics El 


cenvingut a UIN-LOGOI 
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Quan carreguem VVIN-LOGO, la finestra que inicial- 
ment està activa és la finestra de Treball, l'entorn que 
més habitualment emprarem per posar-nos en con- 
tacte amb el llenguatge. 


Actua com un rotllo de paper on s'escriuran les ordres 
0 primitives que reconeix VVIN-LOGO. Les accions que 
realitzaran les primitives es veuran reflectides als altres 
entorns, principalment al de Gràfics o ai de Text. 


La finestra de Gràfics és el visor del món de les tortu- 
gues, amb traços, estils, decorats i colors. 


La finestra de Text és el lloc on VVIN-LOGO ens mos- 
tra els textos que li demanem que escrigui i des d'on 
envia els seus missatges. 


A la finestra de Treball podem veure el signe d'inter- 
rogació a la cantonada superior esquerra, amb el cur- 
sor pampalluguejant invitant-nos a treballar. 


Conforme anem escrivint, el text es reflecteix a la fi- 
nestra de Treball, acompanyat del cursor que es des- 
plaça cap a la seva dreta. Escrivim una paraula, per 
exemple: 


2Hola 


Fins que no polsem la tecla RETORN, VVIN-LOGO no 


interpretarà la línia que hem escrit a la finestra de Tre- 
ball. 


Polsem la tecla RETORN i observem què succeeix a 
la finestra de Text. 


Quan VVIN-LOGO interpreta una línia escrita per 
l'usuari, comprova si ja coneix les ordres que li donem 
i si estan escrites correctament. Si és així, les realitza. 
D'ara endavant, direm que "executa" una línia d'ins- 
truccions o ordres. 


Hem rebut el missatge: 


UIN-LOGO 


(Benvingut a UIN-LO 
No sé com fer Hola 


Benvingut a lUIN-LOGÓt 


No sé com fer Hola. 


Hola no és una de les paraules que VVIN-LOGO té dins 
del seu "diccionari". 


Algunes de les paraules que VVIN-LOGO entén i utilitza 
per treballar s'anomenen primitives. Són les paraules 
a les quals s'ha assignat una acció determinada. 
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Si s'escriu la paraula adient, VVIN-LOGO realitza l'acció 
corresponent. És clar que s'ha de conèixer quines són 
les paraules i què fa cadascuna, així com la seva sin- 
taxi correcta. 


Quan hem escrit Hola i posteriorment hem polsat la te- 
cla RETORN, el cursor de la finestra de Treball s'ha 
traslladat a la línia inferior. VVIN-LOGO ha executat la 
línia i espera noves instruccions. 


Escriguem la paraula esborra.text i vegem què suc- 
ceeix. 


Pesborra.text 


i polsi RETORN 


ola 
lresborra. text 


Observi que per a VVIN-LOGO, una primitiva pot ser 
una paraula composta per vàries paraules. 


Existeixen primitives com esborra.text o inicia.dibuix 
que són "autosuficients", no necessiten res més per a 
que VVIN-LOGO pugui entendre-les: però: 


La gran majoria de les primitives necessiten alguna 
"dada" més. 


Per exemple la primitiva fes.color.text ens permet can- 
viar el color de la tinta d'escriptura de la finestra de 
Text, però ... 


de quina manera indiquem a VVIN-LOGO quin és el 
color2 


D'alguna manera ho hem de fer. En aquest cas, amb 
un número que acompanya a la primitiva: 


Pfes.color.text 2 


Aquesta dada que acompanya a la primitiva 
s'anomena paràmetre, entrada o argument. 


Els paràmetres han d'anar separats de la primitiva 
al menys per un espai en blanc. 


Per conèixer la taula de colors de què disposa i les 
seves equivalències numèriques consultarem el menú 
d'Utilitats i triarem l'opció Mostra colors. 


Per activar les opcions de menú polsem la tecla ALT 
i la lletra subratllada. En aquest cas polsarem ALT i 
U. 
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Es desplega el menú d'Utilitats i accedim a l'opció 
Mostra colors col.locant el cursor a sobre de l'opció 
desitjada amb ajuda de les fletxes de cursor i polsant 
RETORN. Ens apareix la seguent imatge: 


ges rpeiitimon INS EC menem 


aa US 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema JUtilitats)l Ajuda 


Tria mida de lletra 


Format impressió test 
Format impressió gràfic 
Configura impressora 


Sistema Operatiu 


EE i cc: E 
"Hola 
resborra. text 
Pfes.color.text 2 


i 


DL cincemataes 


Els colors que apareixen estan en funció del mode 
gràfic amb què s'estigui treballant. 


TES EE Es NEE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitat Ajuda 


mem mi cero re ua 


L l 
Ecancel.la L'amic Ll 

Ens Eu, 
——— 


Hola 

Pesborra. text 
Pres.color.text 2 
- 


4.2 Caminant pel Món Gràfic de 
les Tortugues 


SUMARI 


Conceptes: 

e Rectificació de les ordres incorrectes a l'en- 
torn de Treball. 

e Execució d'una ordre donada anteriorment. 

Primitives: 

e avança, recula, no.lapis, llapis, gira.dreta, 
gira.esquerra, fes.color, repeteix. 

Opcions de menú: 

e Modifica del menú de Finestra. 


Al centre de la finestra de Gràfics trobem una imatge 
amb forma de tortuga. 


Podem moure la tortuga pel seu món gràfic amb les 
primitives avança i recula. 


Totes dues primitives necessiten d'un paràmetre: el 


nombre de "passes" que volem que avanci o reculi. 
Provem amb 


Pavança 50 


La tortuga es desplaça per l'entorn de Gràfics dei- 
xant un traç al seu darrere. 
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a es El 
Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


es — mé 


Per avançar sense deixar cap tipus de traç disposem 
de la primitiva no.llapis. 


Pno.llapis 


Sembla que no hagi passat res. Però si ara li dema- 
nem: 


avança 20 


Comprovem que la tortuga ha avançat sense deixar 
rastre. 


NEE 


dl UIN-LOGO: DESEEC ee 
stema Utilitats Ajuda 


Benvingut a UIN-LOGO 1 


no. llapis 
avança 20 


A continuació, demanem-li a la tortuga que reculi 70 
"passes" per tornar al punt inicial. No ens oblidem 
d'ordenar-li llapis per a que torni a deixar traç a la pan- 
talla. 


Pllapis 
Precula 70 


Les primitives gira.dreta i gira.esquerra fan que la tor- 
tuga giri cap a la "seva" dreta o la "seva" esquerra res- 
pectivament. També necessiten d'un paràmetre: el 
nombre de graus que volem que giri. 


7qgira.dreta 45 


EES i de El 060: EA 


OR À 
Entorns Edició 


Moltes primitives tenen la seva "inversa", de manera 
que si ens penedim d'un moviment o d'un gir, podem 
tornar a la situació anterior "desfent" la darrera acció. 


gira.esquerra 45 porta la tortuga un altre cop a "apun- 
tar" cap amunt. Provem aquest fet i esborrem l'entorn 
de Gràfics per començar a treballar. inicia.dibuix es- 
borra els traços que hem dibuixat, porta la tortuga al 
centre del món gràfic i la deixa a la seva posició ini- 
cial. 


2gira.esquerra 45 inicia.dibuix 
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Podem escriure vàries primitives en una sola linia. 


El final d'una línia és reconegut per VVIN-LOGO pel 
RETORN final. 


Escriguem les seguents ordres en una sola línia: 


Pfes.color 2 avança 60 gira.dretasx 
90 avança 60 gira.dreta 90 avanças 
60 gira.dreta 90 avança 60 gira.s 
dreta 90 


Quan arribem al final d'una línia i continuem escrivint 
sense polsar RETORN, VVIN-LOGO posarà una marca 
(22) i baixarà a la seguent línia. Aquesta marca indica 
que aquest final de línia no és tal, sinó que les mides 
de la finestra de Treball no li permeten mostrar la 
línia completa com una sola ratlla. 


No es preocupi si ha escrit alguna ordre incorrecta- 
ment. 


Rebrem un missatge a la finestra de Text on se'ns 
dirà quin és l'error que hem comès. 


Després de rebre el missatge d'error, podem des- 
plaçar-nos fins a l'ordre escrita incorrectament i rectifi- 
car-la, tal com en un processador de textos. Si tornem 
a polsar RETORN, s'executarà un altre cop la línia. 


IN-LOGO 


gira dreta 45 

gira. esquerra 45 inicia dibuix 
(eres color 2 avança 60 gira dreta 90 
ll avança BQ gira. dreta 80 avança 60 g 
ira.dreta SO avança 60 gira dreta 90 


Si modifiquéssim la mida de la finestra de Treball 
veuríem la línia amb un altre aspecte. 


Polsem les tecles ALT i F per activar el menú de Fi- 
nestra. Seleccionem l'opció Modifica i polsem la lle- 
tra O. Mitjançant la tecla CURSOR DRETA ampliem 
la finestra de Treball cap a la dreta. Quan la mida de 
la finestra sigui la desitjada polsem RETORN. 


i UIN-LOGO 
Sistema 


recula 70 
gira dreta 45 

legira esquerra 45 inicia dibuix 

lleres color Z avança 60 gira dreta 90 avança 60 gira.d 
lreta 90 avança 50 gira.dreta 90 avança 80 gira dreta 
sa 

a 
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La finestra de Treball oculta parcialment la finestra de 
Text. Restauri la mida inicial de la finestra de Treball 
per continuar treballant. 


Algunes de les primitives d'ús més frequent es poden 
escriure de forma abreujada. Denominarem mnemò- 
nic a aquesta forma d'abreujar una primitiva. 


Li mostrem a continuació els mnemònics correspo- 
nents a les primitives presentades fins ara. 


inicia.dibuix id 
avança av 
recula re 
gira.dreta gd 
gira.esquerra ge 


Abans hem dibuixat un quadrat mitjançant una única 
línia d'ordres. Vegem ara una manera diferent. 


Escriguem el seguent: 


id 
Pav 70 gd 90 


Per continuar fent el quadrat no cal tornar a teclejar la 
darrera línia escrita. Col.loquem el cursor a la línia an- 
terior i tornem a polsar RETORN. Repetim aquesta 
acció fins que completem el quadrat. 


UJIN-LOGO 


Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Li : 

i 

3 

z 4 É El dx 

Benvingut a lVIN-LOGOI 

Pid . 
Pau 70 gd 30 dl 
P h dl 


Hi ha un altre forma d'estalviar feina. 


Desplacem el cursor fins a la primera línia en blanc i 
escriguem: 


7 id rep 4 (av 70 ga 90) 


Com podem observar, rep, mnemònic de la primitiva 
repeteix, necessita dos paràmetres. El 4 és el nombre 
de vegades que s'ha de repetir un conjunt d'accions, i 
lav /0 gd 90) és el conjunt d'accions que volem 
repetir. Aquest conjunt d'accions s'ha de tancar entre 
claudàtors. 


Mil UIN-LOGO: EM 


mestra Sistema Utilitats újuda 


perèrics Í 

el en SE EP RC ED DRETS 

eta a Benvingut 3 lIN-LOGO I 
l avança 60 gira.dreta 80 avança 80 
ira dreta SO avança BO girs dreta S q 
sid . 
av 70 gd se i 
"id rep 4 lau 70 gd 98) hi l 
: 5 
La 
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4.3 Els Procediments: 
Augmentant les Eines a la 
nostra Disposició 


SUMARI 


Conceptes: 

e Creació d'un procediment. 
e El símbol indicador. 

e Desar un procediment. 
Primitives: 

e procediment, fi, retola, desa. 


VVIN-LOGO té moltes primitives incorporades, però a 
més permet afegir noves paraules al seu "diccionari". 
Podríem aconseguir que quan escriguéssim QUA- 
DRAT dibuixés un quadrat que tingui per costats la 
paraula "VVIogo7 


Provem ara d'escriure QUADRAT. 
Pinicia.dibuix QUADRAT 
Rebem un missatge d'error: 

No sé com fer QUADRAT 


Per definir una paraula que sigui entesa per VVIN- 
LOGO és necessari crear un procediment. Cal diri 
pas a pas el que volem que faci quan escriguem 
QUADRAT. Ú 


Per crear un procediment escrivim a la finestra de 
Treball la paraula procediment seguida del nom del 
procediment que volem definir. El seu mnemònic 
és Proc. 


procediment QUADRAT 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


Dràrics/ I 
. 
L 
I i 
i L 
I j 
I i 
h i 
d 
i des El Deia de a) 
È 1 
a ININ-LOGC I 
dl er QUADRAT 
ad 901 ul Li 
JURORAT El hj 


Observem que el Símbol indicador (2) ha canviat pe 
símbol C). 


La barra de títol de la finestra apareix ara acompanyat 
del nom del procediment. 


Esborrem tot el que ha estat dibuixat anteriorment es- 
crivint: 


Xxinicia.dibuix 


No ha esborrat el dibuixl. És veritat, ara no fa res per- 
què està "aprenent" una nova paraula, i no executa or- 
dres. Sempre que vegem el símbol CO) estem dins 
d'un procediment i per tant cap de les ordres escrites 
s'executaran en polsar RETORN. 
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Escriguem a continuació 


repeteix 4 lretola "NLogo gira.s 
dreta 90J 


No hem d'oblidar de posar les cometes just davant de 
la paraula VV/Logo. Ja comentarem per què s'han de 
posar. 


Per indicar que hem acabat de definir el procediment 
QUADRAT escrivim: 


Dfi 


i polsem RETORN. 


DS ViN-Loco É 


à Dr tt Ei 
Edició Recerca Finestra Sistema 


itats Ajuda 


El GroricsE ni 


Pinicia dibuix QUADRAT liGenvingut a UIN-LOGO: 
procediment QUAORAT sé com Fer QUADRAT 
dibuix Acabat de definir QUADRAT 
x 4 lretola "lllogo gira dre 


El Símbol indicador és un altre cop (2), i a la finestra 
de Text apareix el missatge: 


Acabat de definir QUADRAT 


VVIN-LOGO "coneix" una nova paraula. Provem-ho des- 
plaçant-nos dins de la finestra de Treball fins a la línia 
de QUADRAT mitjançant les tecles de cursor i polsem 
RETORN. 


di UIN-LOGO A 
is 


rca Finestra 


Entorns Edició Re Utilita Aju 


QUADRAT 
QUADRAT 
Uix 


ut a MIN-LOGOI 
om fer QUADRAT 
de definir QUADRAT 


8 
4 lretola "lllogo gira. dretxil 


d 
d 


Aquest procediment romandrà a la memòria de l'ordi 
nador fins que abandonem VVIN-LOGO. 


Si volem que VVIN-LOGO recordi aquest procediment 
un altre dia ho hem de desar al disc. La primitiva desa 
arxiva un o més procediments al disc. Escriguem: 


PQdesa "proves (QUADRAT) 


Consulti la primitiva desa a la Guia de Referència. 


D'ara endavant no ens entretindrem en explicar tan 
acuradament les accions a efectuar. Li suggerirem 
idees i serà vosté qui decideixi com realitzar-les. 
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4.4 Les Paraules i les Llistes: 
altres Objectes LOGO 


SUMARI 


Conceptes: 


e Les paraules i les llistes. 


Algunes primitives accepten nombres com a paràme- 
tre. Aquesta no és l'única classe d'objectes que tro- 
barem a LOGO. També existeixen paraules i llistes. 


Escrivim retola "VVLogo, precedit de cometes per indi- 
car que VVLogo és una paraula. Si no posessim les 
cometes VVIN-LOGO creuria que és una primitiva O un 
procediment. 


També hem fet servir una llista amb la primitiva desa: 
desa "PROVES (QUADRAT). PROVES és una paraula, 
el nom del fitxer on desarem el procediment. JQUAD- 
RATJ és una llista. També vam veure una altra llista, 
aquesta vegada de primitives, a l'ordre rep 4 (av /0 
gd 90J. 


Les paraules van precedides per comeles, les 
llistes van entre claudàtors i els nombres no neces- 
siten anar acompanyats de cap tipus d'indicador. 


4.5 Anem a Escriure 


SUMARI 


Conceptes: 


e Escriptura de paraules i llistes. 
e Funcionament dels parèntesis. 
e Funcions de composició. 
Primitives: 


e escriu, paraula, escriu.seguit. 


Una de les primitives que mostra un text a la finestra 
de Text és la primitiva escriu (es). Accepta qualsevol 
objecte Logo com a paràmetre. 


Provem amb els seguents exemples: 


Pescriu 45 

Pescriu "TORTUGA 

Pescriu (Estem treballant en VIN-y 
LOGOJ 
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UIN-LOGO $ 


Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


ESE 


Entorn 


45 
TORTUGA 
Estem treballant en UIN — LOGO 


a EE 


Després de cada RETORN, ens ha escrit a la finestra 
de Text el que li hem demanat, i ha col.locat el cursor 
a la seguent línia. 


Escriu requereix un argument. Visualitza a la fines- 
tra de Text el número, la paraula o la llista que se li 


indica a continuació d'aquesta ordre. 


Per escriure textos utilitzarem també la primitiva es- 
criu.seguit. 


Pescriu.seguit "BENVINGUT 
Escriguem ara: 


Pescriu.seguit (IA NHIN-LOGO.)J 


Observem que després d'escriure BENVINGUT, el cur- 
sor s'ha situat a la posició seguent a la del darrer 
caràcter escrit. Contràriament, si utilitzem l'ordre es- 
criu, el cursor es col.loca a l'inici de la línia seguent. 


Intentem ara donar la seguent ordre: 


Pescriu "BEN "VINGUT 


A la finestra de Text escriu BEN i a la línia immediata 
inferior ens dona un missatge que diu: 


No sé què he de fer amb VINGUT 


La primitiva escriu accepta un únic paràmetre i no sap 
què ha de fer amb la segona paraula. 


Si el nombre d'arguments que donem a la primitiva es- 
criu o a escriu.seguit és superior a un, ho hem de 
col.locar tot entre parèntesis, separant els diferents ar- 
guments amb un espai en blanc. 


2 (escriu "BENVINGUT (A NIN-LOGO)) 
27 (escriu.seguit "BEN "VINGUT) 


IE uiN-Loco ICC 


Finestra Sistema Utilitats Bjude 


h cràrica El 1 


Entorns Edició Recerca 


45 
TORTUGA 

Estem treballant en UIN - LOGO 
BENUINGUTA UIN — LOGO BEN 

é s'ha de Fer amb UINGUT 
A UIN -— LOGO 


yOVUINGUT 
NUINGUT CA VIN-LOGOI) A 
seguit "BEN "UINGUTJ 


La primitiva escriu escriu els diferents arguments 
separats per espais en blanc i posa una fi de línia per 
tal que el seguent text s'inicii a la ratlla seguent. 


La primitiva escriu.seguit escriu els diferents argu- 
ments sense deixar espais en blanc entre aquests i 
sense posar una fi de línia a la posició seguent a la de 
l'últim caràcter escrit. 
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4.6 Les Variables: Els 
Procediments També Poden 
Tenir Paràmetres 


SUMARI 


Conceptes: 


e Variables argumentals 
e Regla de la volta completa. 


Anteriorment hem dibuixat un quadrat. Per construir 
un altre tipus de polígon regular utilitzarem algunes 
idees poderoses del LOGO. 


En el cas del quadrat, la tortuga gira cada vegada 90 
graus, que multiplicat pels quatre girs fets dóna un to- 
tal de 360 graus. 


La tortuga comença amb una orientació i acaba amb 
la mateixa. 


Si volem "tancar" qualsevol línia poligonal girarem Un 
total de 360 graus (o múltiple de 360). 


Un altre forma de dibuixar un quadrat: 


procediment QUADRAT 

repeteix 4 (avança /0 gira.dretanx 
360/4) 

Dfi 


Provem i escriguem QUADRAT. 


Partint d'aquest criteri, podem definir qualsevol 
polígon regular de "n" costats com repeteix "n" 
(avança /0 gira.dreta 360/'"n"), sent "n' el nombre de 
costats del polígon. 


Si volem construir tots els polígons regulars des del 
quadrat fins el dodecàgon definirem nou procedi- 
ments semblants. 


Una solució més còmoda fóra dir-li al procediment el 
nombre de costats del polígon, i que fos ell que fes 
els càlculs oportuns. 


Guardarem aquest valor dins d'un objecte LOGO 
anomenat variable. El podem entendre com una 
"capsa" identificada pel seu nom i el seu contingut res- 
pectiu. 


Vegem la seguent idea: 


procediment POLÍGON :COSTATS 
repeteix :COSTATS (avança 70 gis 
ra.dreta 360/:COSTATS) 

Dfi 


Provem i escriguem POLÍGON. 


Mi UINSLOGOS DA 


a Sistema Utilitat 


Acabat de definir FOLÍGON 
Manquen dades per a POLÍGON 
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El missatge d'error: 


Manquen dades per a POLÍGON 


Ens diu que hem de declarar el valor de la variable 
COSTATS en cridar el procediment. Si volem dibuixar 
un polígon de 7 costats escriurem: 


PPOLÍGON 7 


Al contingut de la variable "COSTATS li assignem el 
valor de 7. 


Una variable és un objecte Logo que ens permet 
emmagatzemar dades, identificades per un nom. 


Sempre que ens volguem referir al contingut d'una 
variable escriurem el seu nom precedit de dos punts 


(). 


4.7 Les Variables Globals: 
Aquestes capses negres 


SUMARI 


Conceptes: 

e Variable global i local. 
Primitives: 

e posa.a 


En aquest apartat realitzarem un projecte consistent 
en escriure els dies de la setmana. 


Necessitem una "capsa negra" o variable per "recor- 
dar" els dies de la setmana. 


Escriguem per tant: 


7posa.a "SETMANA (DILLUNS DIMARTS 
DIMECRES DIJOUS DIVENDRES DISSABTE 
DIUMENGE) 


La primitiva posa.a assigna a la variable SETMANA el 
contingut ÍDILLUNS DIMARTS DIMECRES DIJOUS DI- 
VENDRES DISSABTE DIUMENGE). 


La primitiva posa.a necessita dos paràmetres. —El 
primer paràmetre és el nom de la variable, i el segon 
és el seu contingut. El nom de la variable és una 
paraula i el seu contingut pot ser qualsevol objecte 
LOGO. 
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Construirem ara un procediment que ens escrigui en- 
columnats els dies de la setmana. 


procediment DIES : SETMANA 
repeteix 7 (escriu primer :SETMAx 
NA posa.a "SETMANA sense.primer :9x 
SETMANA) 

Dfi 


Provem el seu funcionament i escriguem: 


QODIES : SETMANA 


Moment 


JIN-LOGO MES 
Sistema Utilitats Ajuda 


Entorns Edició Recerca Finestra 


leràrics El 


CIMARTS 
CG IMECRES 
DIJOUS 


Li SETMANA HH 
nse primer :SETMANYÍ 
dc ivENORES l 
dllioimssasre ul 


llo iumence Ll 


orepeteix 2 lesc 
posa.a "SETMANA se 
a) 

SFi 

PDIES : SETMANA 


Analitzem ara el procediment DIES. 


S'hi repeteix / vegades la llista fescriu primer :SET- 
MANA posa.a "SETMANA sense.primer :SETMANA). 
L'ordre escriu primer :SETMANA visualitza a la finestra 
de Text el primer element de la variable "SETMANA. 


Observi que quan ens referim al contingut d'una vari- 
able ho fem escrivint el seu nom precedit per dos 
punts (:). 


La primitiva primer extreu el primer element de la llista 
i el "dóna" a la primitiva escriu per a que efectui l'acció 
corresponent. 


Les primitives que es comporten com primer se les 
anomena funcions. 


Mitjançant l'ordre posa.a "SETMANA sense.primer 
:'SETMANA assignem a la variable "SETMANA el resul- 
tat d'extreure el primer element. 


En efectuar per primera vegada l'ordre escriu primer 
:SETMANA posa.a "SETMANA sense.primer :SET- 
MANA el primer element de la variable "SETMANA és 
DILLUNS i el contingut de la variable "SETMANA 
passa a ser ÍDIMARTS DIMECRES DIJOUS DIVEN- 
DRES DISSABTE DIUMENGE). 


A la segona repetició, el primer element de "SET- 
MANA és DIMARTS desapareixent posteriorment del 
contingut de la variable, i així successivament a les 
distintes reiteracions. 


Existeixen dos tipus bàsics de primitives, les primi- 
tives "d'acció" i les funcions. 


Les primitives d'acció, també anomenades "coman- 
daments" es caracteritzen primordialment per efec- 
tUuar accions. 


inicia.dibuix, avança, escriu, posa.a són primitives 
d'acció. 


Les funcions operen amb els objectes Logo i els re- 
tornen per a que una "comandament" realitzi una 
acció. 


primer i sense.primer són funcions. 


PÀGINA 36 


4.8 Un Projecte amb Variables: La 
Carta Personalitzada 


procediment PERSONALITZACIÓ :AMIC 
(escriu frase "APRECIAT :AMIC ":) 
Xescriu (ET SALUDO CORDIALMENT ENy 


E3l 


SUMARI 


Conceptes: 

e Les llistes com a contingut d'una variable. 

e La tecla Escape. 

e L'ús de majúscules i minúscules en funció 
de l'objecte. 

Primitives: 

e frase, retorna, element, atzar, núm.elements, 
local. 

Opcions de menú: 

e Procediments/Variables del menú Sistema. 


Desenvoluparem ara un petit projecte consistent en 
preparar un joc: les cartes personalitzades. 


El procediment consisteix en disposar d'un model de 
carta que serà personalitzada per a cada una de les 
persones a les quals els sigui tramesa. 


A continuació, escriguem el procediment a la finestra 
de Treball. 


EL DIA DEL TEU ANIVERSARI.)J 
escriu "AFECTUOSAMENT. 
Sal 


Ara comprovem el seu funcionament. Per això hem 
d'escriure PERSONALITZACIÓ acompanyat del nom 
de la persona a la qual volem enviar la carta: 


2PERSONALITZACIÓ "MIQUEL 


a È 
VARRECIAT :AMIC "23 
LUDO CORDIALMENT EN EL: 
DIA DEL TEU ANIVERSARI.J 
vescriu "AFECTUOSAMENT 
fi 
PPERSONALITZACIÓ "MIQUEL 


Acabat de definir PERSONALITZACIÓ 


RPRECIAT MIQUEL 3 
ET SALUDO CORDIALMENT EN EL DIA DEL TB) 
dllEu ANIVERSARI Li 
AF EC TUOSAMENT 


Eomes 


El valor MIQUEL que assignem a la variable "AMIC, 
en ser una paraula i tenir caràcter alfanumèric, ha 
d'anar precedit de les corresponents cometes. 


Si enviem la carta a un amic que es digui JOAN CAR- 
LES presentarem el valor entre claudàtors ja que es 
tracta d'una llista de paraules. 
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Demanem-li que ens mostri el contingut de la variable 
"AMIC. 


Pescriu tAMIC 
A la finestra de Text apareix el missatge: 


La variable AMIC no té contingut 


Això succeeix perquè es tracta d'una variable argu- 
mental associada al procediment PERSONALITZACIÓ. 


A aquest tipus de variable, se l'anomena variable lo- 
cal ja que es caracteritza per actuar localment dins 
del procediment que la declara. 


També existeixen variables globals. 


En el seguent exercici ens proposem que el text de la 
carta sigui variable, i que el contingut de la mateixa 
surti a l'atzar d'un conjunt de textos predefinits, així 
com el nom del nostre amic. 


Guardarem dins d'una variable global els textos pos- 
sibles i els noms dels nostres amics. El procediment 
n'haurà de triar un a l'atzar. 


2posa.a "CARTES ((T'ESPERO DEMÀ As 
MADRIDI(T'INVITO A VISITAR SEVIs 
LLA)(M'AGRADARÀ CONÈIXER BILBAOJ) 

7posa.a "AMICS (CARLES MIQUEL JOs 
SEP ARANTXA (JOAN CARLESJ) 


Si ara consultem el contingut de les variables 
"CARTES i "AMICS via l'opció Procediments/Vari- 
ables del menú Sistema, observem que les variables 
globals són conegudes en tot moment per VVIN-LOGO. 


SER UIN-LOGOS EA 


Sistema Utilitats Ajuda 


Entorns 


DEMRE Procediments i Variables ME : 
li nts 


ERSCNALITZACIÓ 


uU AMIC 
53.3 "CARTES ((T 


NT EM EL DIR DEL TÉ 


té contingut Ll 


NÈIXER El 
"AMICS (CAR 
(A (JOAN CARLEI 


Surti de la finestra de diàleg seleccionant el botó 
Cancel.la o bé polsi la tecla Esc. 


És important conservar el contingut de les esmen- 
tades variables quan desem el nostre treball. 


Adequarem el procediment anteriorment definit a la 
nova situació i li donarem un nou nom. Per això 
portem el cursor per dins la finestra de Treball fins a 
la línia del títol del procediment PERSONALITZACIÓ i 
el canviem, així com el seu contingut. 


La nostra proposta és la seguent: 


procediment PERSONALITZA 

LD (escriu frase "APRECIAT TRIA :AMx 
CS 83 
Descriu TRIA :CARTES 
Xescriu "AFECTUOSAMENT. 
Dfi 


Els canvis efectuats a la definició d'un procediment es 
validen polsant RETORN sobre la línia de fi. 
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Si executem ara el procediment PERSONALITZA re- 
brem un misstge conforme VVIN-LOGO no sap com fer 
TRIA. Aquest és un procediment que encara no tenim 
definit. 


Portem el cursor fins el final de l'entorn de Treball 
abans de realitzar el nou procediment. 


Li ajudem a construir una eina (TRIA) que li serà útil 
en altres casos semblants. 


En aquest moment no ho analitzarem exhaustivament, 
encara que sí li recomanem que consulti a la Guia de 
Referència la definició de les primitives que utilitza el 
procediment. 


procediment TRIA :VARIABLE 
retorna element 1 -t atzar núm.x 
elements :VARIABLE :VARIABLE 

EXP 


Provem ara el correcte funcionament del procediment 
PERSONALITZA. 


I UIN-LOco: 
erca Finestra Sistema Utilitats 
j 


APRECIAT JOSEP 
T'ESPERO DEMÀ A MADRIO 
AFECTUOSBHEHT 


esborra. text PERSONALITZA 
7 


Cada vegada que s'executa PERSONALITZA, el pro- 
cediment escriurà aleatòriament una carta a partir dels 
textos definits a les variables "CARTES i "AMICS. 


Una característica important del llenguatge és que el 
nom de qualsevol objecte es pot escriure tant en ma- 
júscules com en minúscules. El llenguatge entén com 
a correctes qualsevol de les dues formes, ja que dóna 
importància al concepte referit i no a com ha estat es- 
crit. 


Si la variable "CARTES es declara d'aquesta manera i 
posteriorment es pregunta pel contingut de la variable 
"cartes, VVIN-LOGO ens presentarà el contingut de la 
variable inicialment creada amb el nom "CARTES. La 
paraula "Ordinador és per a VVIN-LOGO el mateix que 
la paraula "ORDINADOR, no pas així el seu codi ASCII 
amb el qual han estat expressades. 


Ens podem referir a les paraules, a les variables i 
als procediments de qualsevol manera, no ne- 
cessàriament com han estat inicialment declarades. 


Les primitives també es poden escriure amb qualsevol 
combinació de majúscules i minúscules, encara que 
inicialment es presenten totes en minúscules. 


Les variables poden ser globals o locals. Les variables 
globals són reconegudes en tot moment per VVIN- 
LOGO i es creen mitjançant la primitiva posa.a. Les 
variables locals només són reconegudes per VVIN- 
LOGO durant l'execució del procediment que les 
conté. 


Les variables locals són les argumentals i les que han 
estat creades per la primitiva fes.local. 
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4.9 El Sistema de Coordenades de 
la Tortuga 


SUMARI 


Conceptes: 


e El sistema de referència cartesiana. 


Primitives: 


e posa't, fes.x, fes.y, coor.X, coor.y, posició, ori- 
entació, orienta't. 


Fins ara hem vist que el moviment de la tortuga depèn 
del lloc on sigui. Quan escrivim avança 60, avança 60 
"passes" en la direcció cap-cua i en el sentit en què 
apunta el seu cap. 


Però és possible enviar la tortuga a un punt determi- 
nat del seu món. Lògicament, haurem d'utilitzar un 
sistema de referència per identificar qualsevol punt del 
pla. 


El sistema que utilitza VVIN-LOGO és un sistema de co- 
ordenades cartesianes. El centre d'aquest sistema de 
referència, es a dir, el punt on es creuen l'eix horitzon- 
tal X i l'eix vertical Y és el punt on apareix la tortuga 
quan carreguem VVIN-LOGO inicialment, i té com a 
valor de coordenades (x y) (0 OJ. 


EE DC ee Se dia UÚIN-LOGO RN OR 
Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilit Rjuda 
TV 
I : 
è da 
d 


Un punt s'identifica per un parell ordenat de nombres 
presentats entre claudàtors, per exemple (40 30). 
Com es pot observar, altre cop apareix una llista. 40 
és l'abscissa del punt, i 30 és l'ordenada. 


La primitiva que permet portar la tortuga a un punt de- 
terminat és posa't. Necessita com a paràmetre la llista 
formada per les coordenades del punt. Provem amb 
posa't (50 70) 


Pinicia.dibuix 
Pposa'"t (50 70) 


UIN-LOGO 


Sistema Utilitats Qjud 


Ento Edició Recerca Fin 
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Cada unitat d'aquest sistema de referència coincideix 
amb un "pas" de la tortuga, de manera que aquesta 
ordre equival a avança /0 gira.dreta 90 avança 50 
gira.dreta 90 si partim de la posició inicial. 


La primitiva posa't no produeix cap canvi en l'orienta- 
ció de la tortuga, és Un valor independent del 
moviment pel seu món. 


Provem amb: 


Pfes.x 150 


DEL UIN-LOGO: EA 


rposa't (50 70) 
rres.x 150 


Com podem — observar, la tortuga no avança 150 
passes sinó que, mantenint la seva ordenada, canvia 
la seva abscissa a 150. Des d'on érem, això suposa 
un desplaçament real de 100 passes de la tortuga. 


Sobre la meitat esquerra de la finestra gràfica tro- 
barem el món de les abscisses negatives. Provem 
amb: 


Pfes.x —200 


A la meitat inferior de la finestra gràfica es repre- 
sentaran les ordenades negatives. Provem amb: 


Pfes.y —80 


DS ROM DN UIN-LOGO 
Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


Pres.x 
Pres x 
Pres 


Les primitives coor.x i coor.y ens informen de la posi- 
ció de la tortuga respecte dels eixos X i Y del sistema 
de referència. La primitiva posició ens retorna una 
llista amb el valor de la coordenada de la tortuga. 


Com que són funcions que "retornen" valors s'han d'u- 
tilitzar com a paràmetres d'altres primitives d'acció, 
tals com posa.a o escriu. 

Si volem saber quina és l'orientació de la tortuga 


podem demanar-li que ens informi sobre la seva ori- 
entació. 


Pescriu orientació 


Apareix escrit a la finestra de Text un 0. Provem de gi- 
rar la tortuga un valor com 4600. 


Pgira.dreta 4600 
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Amb l'ajuda del cursor ens desplacem per la finestra 
de Treball fins a la línia que ens permet conèixer l'ori- 
entació de la tortuga i tornem executar l'ordre polsant 
RETORN. Obtenim així el valor 280. 


De la mateixa manera que disposem d'una primitiva 
que ens permet conèixer l'orientació de la tortuga en 
tot moment, disposem de la primitiva orienta't per fixar 
l'orientació de la tortuga. 


orienta't requereix com a paràmetre un nombre, que 
és el valor de l'angle d'orientació de la tortuga. 
Provem amb: 


X2oorienta't 60 
X2oorienta't —60 
x2oorienta't 420 


L'orientació 60 i 420 són equivalents en el nostre 
sistema de referència. 


DEA LIN-LOGO) 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


4.10 Condicionals: És Veritat2 
No, Home, és Fals 


SUMARI 


Conceptes: 

e Estructures condicionals. 
e Primitives booleanes. 
Primitives: 


e comprova, —siver, —Silfals, —fes.fons.text, 


fes.color.text, Si. 


És en Carles més alt que en Jordi2 


La resposta dependrà de cada cas. Per ara, VVIN- 
LOGO no pot respondre aquesta pregunta. 


Però sí que podem comprovar quan una expressió es 
vera o falsa, i posteriorment fer accions diferenciades 
per a cada cas. 


Li proposem un exemple senzill: no sabem si anar de 
vacances a la platja o a la muntanya, per la qual cosa 
tirarem una moneda a l'aire. Si Surt cara anirem a la 
platja, en cas contrari anirem a la muntanya. 


Associem el valor cara a O i el valor creu a 1. 
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procediment VACANCES 

Lfes.local "SORTEIG 

posa.a "SORTEIG atzar 1 

Xxsi :SORTEIG - O (escriu IENGUANYs 
ANIREM A LA PLATJAJJlescriu (IENs 
GUANY ANIREM A LA MUNTANYAJ) 

Dfi 


La primitiva fes.local fa que la variable "SORTEIG sigui 
coneguda només mentre duri l'execució del procedi- 
ment VACANCES. 


L'ordre atzar 1 retorna un nombre aleatori entre O i 1, 
que queda assignat com a contingut a la variable 
"SORTEIG. 


La primitiva si comprova si l'expressió :SORTEIG — O 
és vera o falsa. Si és vera, s'executen les ordres es- 
crites a la primera llista, i si és falsa s'executen les or- 
dres de la segona llista. 


El valor VER o FALS d'una expressió s'anomena valor 
booleà. 


Comprovem-ho: 


PVACANCES 


UVIN-LOGO 


Edició Recerca Finestra GZistema Utilitats Ajuda 


borèrics 1 4 


Acabat de definir UGCANCES 
ENGUANY ANIREM A LA PLATJA 


IREM A LA PLRTJAJJlescriu (ENGUANY 
NIREH A LA HUNTANYAJ J 

hora 

CUACANCES 

xi 


La primitiva si admet 3 paràmetres. El primer és l'ex- 
pressió a avaluar. El segon és la llista d'accions a exe- 
cutar en cas que el valor booleà de l'expressió sigui 
VER. El tercer és la llista d'accions a executar en cas 
que el valor booleà de l'expressió sigui FALS. 


Aquest tercer paràmetre és opcional, pot no declarar- 
se. En aquest cas, si el valor booleà de l'expressió és 
FALS, el procediment "saltarà" a la segúent línia. 


Presentem ara algunes primitives de VVIN-LOGO que 
també permetran resoldre situacions semblants. 


comprova és una primitiva que verifica si una ex- 
pressió és vera o falsa per a una posterior 
utilització de l'esmentat valor per les primitives 
si.ver i si fals. 


La primitiva comprova requereix com a paràmetre el 
valor de l'expressió que volem avaluar. 


comprova 3 7 4 avalua la condició que rep com a 
paràmetre. El resultat serà emmagatzemat internament 
per a que el facin servir les primitives si.ver i Si.fals. 


En aquest cas serà FALS. 


Posteriorment, totes les ordres presentades per la 
primitiva si.fals seran executades pel programa. Totes 
les ordres presentades per si.ver no ho seran fins que 
no sigui canviat el valor mitjançant un altre comprova. 


Pot semblar una mica complex, però amb un exemple 
es comprendrà millor. 
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procediment AVALUA :EXPRESSIÓl v 
: EXPRESSIÓZ2 

comprova :EXPRESSIÓl - 
IÓ2 
)fes.fons.text 15 

)fes.color.text 11 

Xescriu (IESTIC PENSANT.J escriu Il) 
Xsi.ver lfes.color.text 10 escrius 
(LA CONDICIÓ ÉS VERA.l escriu (JJ 
Xxsi.fals (fes.color.text 10 escrs 
iu (LA CONDICIÓ ÉS FALSA.J escrius 
(ll 

fes.color.text 13 

Xescriu (ESPERO QUE LA INFORMACIÓ: 
T'HAGI ESTAT ÚTIL.J 

Dfi 


: EXPRESSxy 


El procediment AVALUA comprova en ver o fals la 
igualtat de les expressions que declarem com a 
paràmetres. Provem amb 


2AVALUA 3 4 


"8 NOIES Teen 
Entorns Edició Recerca Finestra 


sin E circs 


nn 
Sistema Utilitats 


Tre ee El 
FHLSH.J escriu (JJ 
calor, text 13 
u lESFERO QUE LA INFORMACIÓ T 
STAT ÚTIL.J 


PAUALUA 3 4 


mm 


Com que és falsa la igualtat de 3 i 4 s'executen les 
tres seguents ordres, i el procediment "salta" l'ordre 
presentada per si.ver i executa l'ordre presentada per 
si.fals i les dues darreres ordres. 


També podem solucionar la proposta de la seguent 
manera: 


procediment AVALUA2 :EXPRESSIÓl y 
: EXPRESSIÓ2 

Xxfes.fons.text 15 

Dfes.color.text 11 

Xescriu (ESTIC PENSANT.J escriu (IJ 
si :EXPRESSIÓl - :EXPRESSIÓ2 (fes 
s.color.text 10 escriu (LA CONDIs 
CIÓ ÉS VERA.l escriu (lllfes.cols 
or.text 10 escriu (LA CONDICIÓ ÉSs 
FALSA.J escriu (JI 

)fes.color.text 13 

Xescriu (ESPERO QUE LA INFORMACIÓ 
T'HAGI ESTAT ÚTIL.) 

Dfi 
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4.11 Lectures del Teclat: Captura 
les Paraules 


SUMARI 


Primitives: 


e llista.llegida, esborra.text, pertany, fes.color, 
posició. 


Captura les paraules és un exercici interactiu, ens 
posarem en comunicació amb el procediment. 


En alguna ocasió haurà tingut l'oportunitat de contes- 
tar preguntes que li feia un programa. 


Desvetllarem el "secret de les comunicacions Ci- 
bernètiques" mentre anem solucionant l'exercici. 


Existeixen 10 paraules amagades a diferents llocs del 
món gràfic. El procediment CAPTURA pregunta: A 
quin punt creu vostè que està amagada una paraula7 
El jugador haurà de respondre amb un parell ordenat 
presentat en forma de llista. Si en aquest punt hi ha 
amagada una paraula, aquesta es retolarà a partir del 
punt endevinat. 


Per simplificar la recerca triarem inicialment coorde- 
nades positives i múltiples de deu i inferiors a 100, evi- 
tant retolar paraules unes sobre les altres. 


Desarem dins d'una variable global la relació de 
punts. 


P:posa.a "PUNTS ((0 90JÇ0 801120 yo 
601) (0 60130 901€30 701(40 50110 so 
01120 20JJ 


Hem desat dins de la variable "PUNTS la llista formada 
per la llista de coordenades. 


Desem les paraules a escriure en els punts seleccio- 
nats dins d'una altra variable. 


2posa.a "PARAULES (VACA GOS GAT Ly 
LEÓ TORTUGA RATOLÍ OCELL ÓS TIGRE) 


Si l'usuari tria el punt (0 80), segon element de la llista 
de coordenades, s'haurà de retolar la paraula GOS, 
que és el segon element de la llista de paraules. 


Anem a programar-ho. 


Una de les primitives que permet la lectura de les en- 
trades de l'usuari des del teclat és la primitiva llista.lle- 
gida. Aquesta retorna una llista que té per con-tingut 
la cadena de caràcters donada per l'usuari fins que 
aquest polsi RETORN. 


En el nostre cas esperem una llista formada per dos 
nombres. 


Comencem donant una resposta senzilla al problema. 
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procediment CAPTURA 

)fes.local "RESPOSTA 

xesborra.text 

Xescriu.seguit (INTRODUEIX LES COs 
ORDENADES DEL PUNT ON HI HA AMAGAx 
DA LA PARAULA:) 

xposa.a "RESPOSTA llista.llegida 
Dfi 


Provem ara el comportament de CAPTURA. 


2 CAPTURA 


S'esborra la finestra de Text i apareix el nostre mis- 
satge. El cursor ara és a la finestra de Text esperant 
la nostra resposta. Escrivim: 


50 60 


Desplacem el cursor a la finestra de Treball fins a la 
penúltima línia de la definició de CAPTURA i el portem 
al final d'aquesta polsant FI. 


Quan polsem RETORN, el cursor baixa a la línia 
seguent, però introduint-ne una de nova. 


Teclegem CONTROLAR i baixem amb les fletxes de 
cursor fins a la darrera línia de la definició del procedi- 
ment. Polsem RETORN per validar la nova definició. 


Podrà observar que no escrivim en una línia tot el que 
ha de fer el procediment sinó que ho descomposem 
en successius mòduls. 


Definim el procediment CONTROLAR. 


Entenem que en aquest moment del seu treball ja no 
és necessari recordar-li que és convenient que des- 
placi el cursor fins el final de la finestra de Treball. 


procediment CONTROLAR 

comprova pertany :RESPOSTA :PUNTS 
Xxsi.ver IRETOLAR) 

XYsSi.fals lescriu (NO HI HA CAP PAy 
RAULA EN AQUEST PUNT.JIJ 

Dfi 


La novetat d'aquest procediment és la primitiva per- 
tany. Requereix com a paràmetre l'objecte del qual vo- 


En 


jescriu seguit (INTRODUEIX LES COCRO 2 INTRO X LES COORDENADES DEL PUNT Q 
ENROES GEL PUNT ON HI HA AMAGADA LA d N HI HA AMAGROR LA PARAULA :SO 60, 
PARAULA :-1 L i 
posa.a "RESPOSTA llista. llegida i 


4 


PCAP TURA 


La primitiva llista.llegida ha recollit la nostra resposta 
en una llista i ha assignat aquest valor a la variable 
"RESPOSTA. 


El seguent pas és veure si la resposta és correcta i, en 
cas que així sigui, retolar la paraula corresponent al 
punt triat. 


lem comprovar la seva pertinença. El segon paràmetre 
és el conjunt al qual ha de pertànyer o no l'objecte. 
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Per això la primitiva pertany retorna un valor ver o 
fals, que és recollit per la primitiva comprova. 


En el nostre cas, pertany determina si el valor de la 
variable "RESPOSTA pertany a la variable "PUNTS. 


Provem fins aquí la feina feta: 
27CAPTURA 
Com a dades introduim: 


250 50 


l el procediment és capaç de detectar que l'esmentat 
punt no pertany a la llista de punts. 


i È Sl RE i dal 
Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


hrèrics 


ertany :RESPOS INTRODUEIX LES COORDENADES DEL PUNT O 
vsi.ver (RETOLARI UN Hi Ha aMaGADa LA PARAULA:Se Sa 

)si fals (escriu ING HI HA CAP PARRUENIANO HI HA CAP PARAULA EN AQUEST PUNT. Í 
LA EN AQUEST PUNT.JJ d 

bri 


i 
i / 
PCAP TURA 8 
. 
- El 


Una questió d'estil però que ens permetrà fer més 
llegible i estructurat el nostre treball és recollir la part 
inicial de la definició de CAPTURA al procediment 
RECOLLIR. Fem-ho. 


procediment CAPTURA 
DRECOLLIR 

DCONTROLAR 

Dfi 


A la part final de l'entorn de Treball definim el pro- 
cediment RECOLLIR, lloc on recollirem el contingut de 
les primeres línies de CAPTURA. 


procediment RECOLLIR 

xfes.local "RESPOSTA 

Xesborra.text 

Xescriu.seguit (INTRODUEIX LES COx 
ORDENADES DEL PUNT ON HI HA AMAs 
GADA LA PARAULA:)J 

Dposa.a "RESPOSTA llista.llegida 
DEA. 


A CONTROLAR hem declarat el procediment RETO- 
LAR, que únicament serà executat si el punt pertany a 
la llista de coordenades. 
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Vegem una solució possible: 


procediment RETOLAR 

Xorienta't 90 

xno.llapis 

posa't :RESPOSTA 

Sllapis 

)xfes.color lloc :RESPOSTA :PUNTS 
Dretola element lloc : RESPOSTAy 
: PUNTS : PARAULES 

Dfi 


Comprovem el seu funcionament. 


2 CAPTURA 


l experimenti amb els valors que desitgi. 


MORA GNT TE SCI - EE IEC ON EE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


INTRODUEIX LES COOROENADES DEL PUNT O 
IN HI HA AMRGADR LA PRRAULA :48 5Q 0) 


sfes.color lloc :RESPOSTA :PUNTS 
retola element lloc :RESPOSTA :PUN 
S PARAULES 


Si i 
i 

PCAPTURA 

P. El 


4.12 La Recursivitat: Donant 
Voltes. 


SUMARI 


Conceptes: 


e Recursivitat. 
e Finestra de Traçat. 
e Variació de la posició i mida de la finestra. 


Opcions de menú: 


Mou del menú Finestra. 

Modifica del menú Finestra. 

Retard d'animació del menú Traçat. 
Animació del menú Traçat. 


Primitives: 


e llista.llegida, esborra.text, pertany, fes.color, 
posició. 


Una de les característiques del llenguatge LOGO és 
que un procediment es pot cridar a ell mateix. 


A aquesta característica del llenguatge, se l'anomena 
recursivitat. Un procediment és recursiu si dins de la 
seva estructura, o dins dels procediments que són cri- 
dats per ell, es realitza una crida a ell mateix. 


Vegem un exemple: 


Volem dibuixar una espiral poligonal de "n' costats en 
la qual, a partir d'una posició inicial, dibuixi l'espiral 
fins que la mida del costat sigui superior a un valor 
donat. 
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El procediment s'anomena ESPIRAL. 


procediment ESPIRAL :COSTATS :MIy 
DA 

Xavança :MIDA gira.dreta 360/:COSy 
TATS 

DESPIRAL :COSTATS :MIDA 4t 3 

Dfi 


Com podem observar, aquest procediment és recur- 
siu: dins de la definició d'ESPIRAL hi ha una crida del 
mateix procediment. 


Un altre element a destacar dins de la definició 
d'ESPIRAL és que quan es torna a cridar el procedi- 
ment, el valor de la variable "MIDA s'incrementa direc- 
tament quan assignem a aquest paràmetre el valor 
iMIDA-3. 


Comprovem el seu funcionament. 
PQESPIRAL 5 5 


Per aturar l'execució del procediment polsi la tecla 
ESC. 


ESC am 


Utilitats Ajuda 


spr PIRAL :COSTATS MIDA 
pavança MIDA gira.dreta 380.:COSTAT 
s 

DESPIRAL :COSTATS :MIDA 4 3 
Fi 

PESPIRAL 5 5 

P 


Acabat de definir ESPIRAL 
atura't a espiral 
avança :MIDA gira.dreta 368 / :COSTA 


meres — 


Sentim haver-li fet caure en aquest problema. Era ne- 
cessari per tal que vostè aprengués a aturar l'execució 
d'un procediment "desbocat". 


La raó d'aquest problema és que no hem establert 
cap condició d'aturada, questió absolutament impres- 
cindible en una estructura recursiva. 


Porti el cursor fins al primer caràcter de la segona línia 
de la definició del procediment, introdueixi les varia- 
cions necessàries fins que la definició quedi com la 
presentem a continuació. No s'oblidi de validar les rec- 
tificacions polsant RETORN sobre la línia de fi. 


procediment ESPIRAL :COSTATS :MIy 
DA 

si :MIDA Y 100 (acaba) 

XDavança :MIDA gira.dreta 360/:COSy 
TATS 

DESPIRAL :COSTATS :MIDAtY3 

Xfi 
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Provem una altra vegada. 


Pinicia.dibuix 


PESPIRAL 5 5 


DE UIN-LOGO 


rea Finestra sistema Utilitats Rjuda 


i 
/ 
I 
I 
H 
i 
lans F a 
I È. 
avança :MIDA gira. dreta 380.:C0STAT Acaba de 
ESFIRAL :COSTATS :MIDA 4 3 È ça 1 COsTATÍ 
ilicatat de definir ESFIRAL l 


En aquest cas, no hem necessitat parar l'execució del 
procediment polsant la tecla ESC. 


Per observar millor el comportament del procediment 


podem entrar a l'entorn de Traçat. Esborrem primer 
la pantalla. 


Pinicia.dibuix 
Activi la finestra de Traçat del menú d'Entorns. 


Varii la mida de la finestra de Traçat mitjançant l'op- 
ció Modifica actuant amb les fletxes de cursor. 


Mogui la finestra de Traçat mitjançant l'opció Mou 
del menú de Finestra situant-la a l'extrem inferior 
dret. 


Amb la finestra de Traçat activa, seleccioni l'opció 
Retard d'animació del menú de Traçat. Doni un 
valor de retard de 10, canvii la posició del cursor pol- 
sant la tecla de TABULADOR i validi el nou valor. 


Ara teclegi un altre cop l'ordre anterior. 


PQESPIRAL 5 5 


Activi l'opció Animació del menú de Traçat. 


Entorns Traçat Finestra sistema Utilitats Ajuda 


El cràrics 


—'espiral É 


MIDA 
ESPIRAL :COSTATS MIDA 1 3 calj------ 
Fi 


Li t espi 
si :HIDA 100 (acaba) 
avança :'IOA gira dreta 350 
ESPIRAL :COSTATS MIDA 4/3 


Pinicia dibuix 
PESPIRAL 3 S 
Pinicia. dibuix 
PESPIRAL 5 5 


En els pròxims apartats podrà trobar moltes més 
primitives i projectes, així com explicacions detallades 
de les possibilitats de cada entorn. 
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4.13 Operadors i Funcions 
Matemàtiques: L'Aritmètica 


SUMARI 


Conceptes: 


e Operadors matemàtics. La seva prioritat dins 
d'una expressió matemàtica. L'ús dels parèn- 
tesis. 

e Trigonometria 


Abandonem per uns instants l'atractiu món dels 
gràfics i el suggerent de les lletres per a realitzar una 
incursió en el comportament dels operadors i de les 
primitives matemàtiques de VVIN-LOGO. 


Donem la seguent ordre a VVIN-LOGO: 


Pescriu 1 -Y 2 


L'operador -, utilitzat en aquest cas en notació infixa, 
suma els nombres 1 i 2. 


Provem ara el resultat de la seguent ordre: 


Pescriu 1.234 - Q.745 


Rectifiquem l'ordre anterior per donar-li la seguent: 


Pescriu tt 1.234 .745 


Comprovem que VVIN-LOGO disposa de l'operador 
matemàtic - que calcula la suma de dos valors. Però 
podem utilitzar-lo en notació infixa (cas de 1.234 - 
0.745) o en notació prefixa (cas de t 1.234 .745). 


Observem que el nombre decimal 0.745 es pot ex- 
pressar sense fer constar el zero situat a l'esquerra 
del punt decimal. 


Disposem de més operadors matemàtics. Anem a 
conèixer-los. 


Pescriu 3 4t 4 5 
Pescriu — £t 3 4 5 
En tots dos casos, VVIN-LOGO calcula primer la suma 
de 3 i 4, i a continuació a aquest valor li resta 5. 


Una altra manera d'expressar la mateixa ordre seria: 


Pescriu resta suma 3 4 5 


resta necessita dos paràmetres, per la qual cosa ha 
de continuar analitzant fins a trobar-los. Arriba a la 
primitiva suma, seguida de dos nombres. S'executa la 
suma dels valors 3 i 4. El resultat 7 serà el primer 
paràmetre de resta que , juntament amb el nombre 5, 
necessita per executar-se. Per últim, el resultat de la 
diferència, 2, serà escrit a la finestra de Text quan 
s'executi la primitiva escriu. 
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Quin és el resultat de l'ordre escriu 3 Y 4 " 52 


UIN—LOGC 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Gràfics 


Analitzem el comportament de VVIN-LOGO. La jerar- 
quia matemàtica d'operadors fa que VVIN-LOGO cal- 
culi primer el resultat de la multiplicació de 4 i 5, i 
posteriorment sumi 3 a aquest valor. 


Els operadors matemàtics de VVIN-LOGO estan je- 
rarquitzats, de manera que primer calcula la multí- 
plicació i la divisió i posteriorment realitza les 
sumes i les restes. 


Com resoldrem el problema de calcular primer la 
suma de 3 i 4 per a posteriorment calcular el seu pro- 
ducte amb 52 


La solució és utilitzar els parèntesis com a elements 
que modifiquin la jerarquia matemàtica. 


Pescriu (3 Y 4) £ 5 


Els parèntesis faran que es realitzin primer la suma 
per a posteriorment fer la multiplicació. 


A la suma i a la multiplicació s'han d'utilitzar els 
parèntesis per indicar que l'operació es realitza 
amb més de dos elements. Però en aquest cas 
només es podrà utilitzar la notació prefixa. 


Son exemples d'aquest comportament els casos 
seguents: 


Ppescriu (suma 3 12 4 24) 
avança (multiplicació 4 (Y 3 12 y 
4 24) 6 resta 180 23) 


Observi que en aquests casos la funció dels parènte- 
sis no és la variació de la jerarquia d'execució, sinó 
l'avís de quins són els valors als quals afecten els ope- 
rants. 


Donem la seguent ordre: 


Pescriu 1 / 11 


El resultat d'aquesta operació és un nombre decimal 
periòdic pur, representat amb una expressió de 8 
decimals, de manera que l'últim decimal és arrodonit. 
Aquesta no és la màxima precisió amb la qual podem 
treballar. 


Donem l'ordre: 


Poprecisió 16 
Ppescriu 5Q / 7 
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Es E UIN-LOGi 


Edició Recerça Finestra Sistema Utilitats QRjuda 


Gràfics 


El Mo Treball ME 
lvescriu 1 4 
lrprecisió 16 
hrescriu 50 / 7 
le 


llo ososeses 
hli7. 142857142857143 


Ara VVIN-LOGO treballa amb una precisió de 16 dígits 
a la part decimal. 


VVIN-LOGO permet l'expressió de xifres amb notació 
exponencial, de manera que 100 passa a ser 1 " 10 al 
quadrat, que expressat en notació exponencial és 
1.0et2. 


Comprovem el resultat que produeix l'ordre: 


Pescriu le2 


VVIN-LOGO requereix que li indiquem el nombre cor- 
responent seguit de la lletra e i posteriorment l'expo- 
nent a què s'eleva 10. 


Si volem que a partir d'ara VVIN-LOGO expressi els 
nombres en notació exponencial donarem l'ordre: 


Pnotació.exponencial 
Pescriu 100 / 9 


VVIN-LOGO permet l'expressió de qualsevol nombre 
tant en notació decimal com exponencial. 


Per defecte VVIN-LOGO utilitza la notació decimal, 
però aquest mode pot ser canviat a notació expo- 
nencial mitjançant la primitiva notació. exponencial. 


VVIN-LOGO disposa de primitives que cobreixen àm- 
pliament l'espectre de les funcions trigonomètriques: 
sinus, cosinus i tangent i les funcions inverses arcsi- 
nus, arccosinus i arctangent. 


Dibuixem un triangle rectangle a partir del valor dels 
costats que formen l'angle recte (catets) 75 i 90. 


Donem les ordres: 


Pavança 75 gira.dreta 90 avança 90 


Hem construit els catets i desconeixem el gir a re- 
alitzar i el valor de la hipotenusa. 


L'angle que forma el catet de 75 i la hipotenusa, els 
determinarem a partir de la funció arctg, que retorna 
l'angle en graus sexagesimals que té per tangent el 
quocient del catet oposat pel catet adjacent, és a dir, 
arctg divisió 75 90. 


L'angle a girar és el suplementari d'aquest valor, o 
sigui 180 menys l'arc tangent de 75 / 90. 


Donem l'ordre: 


P7gira.dreta 180 — arctg divisió y 
15-90 
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Per construir la hipotenusa podem partir de la 
definició de la funció sinus. El valor del sinus és igual 
al quocient del catet oposat per la hipotenusa, per la 
qual cosa la hipotenusa és igual al catet oposat dividit 
pel sinus de l'angle. 


Donem l'ordre: 


qavança 75 / sinus arctg divisiós 
715 90 


UIN-LOGO 


4 Recerca Finestra Sistema Utilitat 


Entorns Edi Gjuda 


F 


Favani gira dreta 80 au 
Pgira drets 180 — arcotg divi 
d 


tavança 75 / sin arctg divisió 75 80 L 
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procediment QUADRE 

inicia.dibuix 

repeteix l retola "NLogo giras 
.dreta 90) 

fi 


posa.a "SETMANA (DILLUNS DIMARTSx 
DIMECRES DIJOUS DIVENDRES DISSAB3y 
TE DIUMENGE) 


procediment DIES : SETMANA 

repeteix 7 (escriu primer :SETMA3s 
NA posa.a "SETMANA sense.primer 9 
SETMANA) 

fi 


procediment QUADRAT 

repeteix 4 (avança 70 gira.dretas 
360/4) 

fi 


procediment POLÍGON :COSTATS 
repeteix :COSTATS (avança 7/0 girax 
.dreta 360/:COSTATS) 

fi 


posa.a "CARTES ((T' ESPERO DEMÀ Ax 
MADRID)(T'INVITO A VISITAR SEVIs 
LLA) (M' AGRADARÀ CONÈIXER BILBAOJ)J 


El 


posa.a "AMICS (CARLES MIQUEL JOSy 
EP ARANTXA (JOAN CARLES/) 


procediment PERSONALITZA 

(escriu frase "APRECIAT TRIA :tAMxy 
PES UN) 

escriu TRIA :CARTES 

escriu "AFECTUOSAMENT. 

Ei 


procediment TRIA :VARIABLE 

retorna element 1 - atzar núm.elsy 
ements :VARIABLE :VARIABLE 

fi 


procediment VACANCES 

fes.local "SORTEIG 

posa.a "SORTEIG atzar 1 

si :SORTEIG —S OQ (escriu (IENGUANY y 
ANIREM A LA PLATJA)J/(escriu (ENGs 
UANY ANIREM A LA MUNTANYAJ) 

fi 
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procediment AVALUA :EXPRESSIÓl :tEy 
XPRESSIÓ2 

comprova :EXPRESSIÓl -s :EXPRESSIÓ2 
fes.fons.text 15 

fes.color.text 11 

escriu IESTIC PENSANT.) escriu (J 
si.ver lfes.color.text 10 escrius 
(LA CONDICIÓ ÉS VERA.) escriu (JJ 
si.fals lfes.color.text 10 escrius 
(LA CONDICIÓ ÉS FALSA.l escriu (1) 
fes.color.text 13 

escriu (ESPERO QUE LA INFORMACIÓ: 
T'HAGI ESTAT ÚTIL.) 

fi 


procediment AVALUA2 3cEXPRESSIÓl y 
: EXPRESSIÓ2 

fes.fons.text 15 

fes.color.text 11 

escriu JESTIC PENSANT.J escriu (l 


si :EXPRESSIÓl - :EXPRESSIÓ2 (fess 
.color.text 10 escriu (LA CONDICs 
IÓ ÉS VERA.J escriu Illífes.colors 


.text 10 escriu (LA CONDICIÓ ÉSs 
FALSA.J)J escriu (Il) 

fes.color.text 13 

escriu (IESPERO QUE LA INFORMACIÓ: 
T'HAGI ESTAT ÚTIL.) 

fi 


posa.a "PUNTS (10 90J(0 801120 60s 
110 60130 901(30 70J)(40 50J(0 Ols 
(20 2011 


posa.a "PARAULES (VACA GOS GAT LL 
EÓ TORTUGA RATOLÍ OCELL ÓS TIGRE) 


procediment CAPTURA 

fes.local "RESPOSTA 

esborra.text 

escriu.seguit (INTRODUEIX LES COs 
ORDENADES DEL PUNT ON HI HA AMAGAs 
DA LA PARAULA:) 

posa.a "RESPOSTA llista.llegida 

fi 


procediment CONTROLAR 

comprova pertany :RESPOSTA :PUNTS 
si.ver IRETOLARI 

si.fals (escriu (NO HI HA CAP PARs 
AULA EN AQUEST PUNT.J)J 

fi 


procediment CAPTURA 
RECOLLIR 

CONTROLAR 

És 


procediment RECOLLIR 

fes.local "RESPOSTA 

esborra.text 

escriu.seguit (INTRODUEIX LES COs 
ORDENADES DEL PUNT ON HI HA AMAGAx 
DA LA PARAULA:) 

posa.a "RESPOSTA llista.llegida 

fi 
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procediment RETOLAR 

orienta't 90 

no.llapis 

posa't :RESPOSTA 

llapis 

fes.color posició :RESPOSTA :PUNTS 
retola element posició :RESPOSTA y 
: PUNTS :PARAULES 

fi 


procediment ESPIRAL :COSTATS :MIDA 
avança MIDA gira.dreta 360/:COSs 
TATS 

ESPIRAL :COSTATS :MIDA £ 3 

fi 


procediment ESPIRAL :COSTATS :MIDA 
Si :MIDA 5 100 lacabal 

avança :iMIDA gira.dreta 360/:COSs 
TATS 

ESPIRAL :COSTATS :MIDA "3 

Es 
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Capitol 5 


La Volta al Món de VVIN-LOGO 


Capitol 5 


La Volta al Món de VVIN-LOGO 


5.1 El Projecte del Viatge 


E. els capítols anteriors hem vist una introducció 
dels dos principals elements que composen YVVIN- 
LOGO: el llenguatge LOGO i el seu entorn. És ara el 
moment d'endinsar-nos en els diferents mons que 
s'han desenvolupat amb aquests dos elements. 


Li proposem un primer projecte que anirem desenvo- 
lupant en profunditat en successius passos. 


La proposta consisteix en fer volar un globus pel món 
gràfic. 


Comencem el nostre "vol". 
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Marquem la ruta 


El nostre projecte s'anomena VOLANT, per tant po- 
dríem construir un procediment de la manera seguent: 


procediment VOLANT 
STÍTOL 

DGLOBÚUS 

Dífi I 


VVIN-LOGO no sap construir un globus. Hem de definir 
un procediment que li expliqui com fer-ho en el seu 
llenguatge. 


Podríem, dins del procediment VOLANT, escriure les 
primitives necessàries per construir un globus, però 
resultaria un llarg i complex procediment. 


Si descomposem la seva construcció en mòduls més 
petits, ens resultarà més fàcil trobar i corregir els er- 
rors que es puguin produir. 


El projecte VOLANT es descomposa inicialment en 
dos mòduls: TÍTOL i GLOBUS. Veurem de quina ma- 
nera aquests mòduls es descomposen a la vegada en 
d'altres mòduls. Finalment, haurem construit un pro- 
jecte que s'endegarà executant el procediment VO- 
LANT. 


Ens proposem que el resultat sigui: 


SES COT SEC dl 


Entorns Finestra 
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5.2 El Retolador 


SUMARI 


Conceptes: 

e Retolació a la finestra de Gràfics. 
Primitives: 

e inicia.dibuix, gira.dreta, retola. 


Disposem d'una primitiva que ens permet escriure en 
el món gràfic: la primitiva retola. Requereix com a 
paràmetre un objecte LOGO: número, paraula o llista. 
Abans de començar, esborrem el nostre món gràfic. 


Pinicia.dibuix 
Pretola "GLOBUS 


VVIN-LOGO ha retolat la paraula GLOBUS en sentit ver- 
tical. 


VVIN-LOGO té capacitat per escriure en el món gràfic 
amb diferents orientacions. És l'orientació de la tor- 
tuga el que marca l'orientació del text que retolem. 
Per a escriure horitzontalment i en sentit d'esquerra a 
dreta haurem de canviar prèviament l'orientació de la 
tortuga. 


procediment TÍTOL 
Xinicia.dibuix 
Xgira.dreta 90 
Lretola "GLOBUS 
Dfi 


Provem un altre cop 


PTÍTOL 


its 


Sistema Utilita 


a a 
5 ediment TÍTOL Ncabat de definir TÍTOL 

inicia dibuix i 

bgira dreta 9a d Rh i 
Sretola "GLOBUS d dl 
bri E l 
FTÍTOL 0) L 
La 3 
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5.3 El Mostrari de Colors 


SUMARI 


Conceptes: 


e Els diferents colors de la finestra de Gràfics. 


Opcions de menú: 


e Opció Mostra colors del menú d'Utilitats. Op- 
ció Tortugues del menú de Gràfics. 


Hem aconseguit retolar la paraula GLOBUS. Acom- 
panyi'ns ara a canviar el color de la retolació. 


Si accedim a l'opció Mostra colors del menú d'Utili- 
tats coneixerem els colors disponibles. 


Si la targeta gràfica és una VGA disposa de 16 colors. 
Per conèixer el valor associat a cada color, seleccioni 
el color i observi el valor numèric representat al camp 
Color. Busqui el color número 13. 


L'opció Mostra colors del menú d'Utilitats informa 
dels colors disponibles i del seu valor numèric as- 
sociat. 


Per variar el color de retolació de la tortuga activem la 
finestra de Gràfics i accedim a l'opció Tortugues 
del menú de Gràfics. 


EE 


Entorn 


Núm Act. Uis Ort 


procediment TÍTOL 
sinicia dibuix 
saira dreta 90 
sretola "GLOBUS 


ESE EIIES) 


Aquesta finestra de diàleg ens mostra el valor d'al- 
guns dels atributs associats a les tortugues: activa, vi- 
sible i orientació. 


S'observa que la tortuga número 1 està activa. Polsant 
RETORN sobre el camp Núm de la tortuga 1, apa- 
reix una altra finestra de diàleg. Aquesta finestra per- 
met conèixer i modificar el total dels atributs associats 
a la tortuga. 


DNN Tortuga: 1 EE 


EHfctiva Euisible 


Posició 


x EE Y: qe 


Orientació: (sa 


Formes (Tortugues 


È 


Color 1 


é Llapis 


Goma 


bprocediment TÍTOL 


pinicia dibuix 
bgira.dreta 90 
pretola "GLOBUS 
DFi 

PTÍTOL 

P 


ONo llapis 


Gruix 1 


D'acord Cancel.la Colors 
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Mitjançant la tecla TABULADOR desplacem el cur- 
sor fins el camp Color. El canviem pel valor 13. 


També disposem d'un botó Colors dins de la finestra 
de diàleg per poder consultar la taula de colors direc- 
tament. 


Evidentment, amb l'ús del ratolí se'ns facilita el treball. 
Una vegada la fletxa indicadora de la posició del ratolí 
estigui sobre el camp desitjat, polsi el botó esquerre. 


L'opció Tortugues del menú de Gràfics ens permet 
conèixer i variar l'estat de les tortugues. 


Per a una major informació de les finestres de diàleg 
consulti la Guia de Referència. 


Un cop s'hagin efectuat els canvis, cal que siguin vall- 
dats polsant RETORN sobre el botó D'acord. Si no 
es volen validar els canvis, abandoni el diàleg selec- 
cionant el botó Cancel.la. 


En tornar a la finestra de diàleg inicial, seleccionem 
l'opció Cancel.la per sortir del diàleg. 


Provem el resultat del nostre treball. 


PTÍTOL 


5.4 El Mostrari de Lletres 


SUMARI 


Conceptes: 

e Diferents tipus de lletra per a la retolació en 
el món gràfic. 

Opcions de menú: 

e Opció Retoladors del menú Gràfics. 


VVIN-LOGO ens permet canviar també el tipus de lletra 
utilitzat. Entri en el seu mostrari de tipus de lletres. 


Activem la finestra de Gràfics i accedim a l'opció Re- 
toladors del menú de Gràfics. 


Cl 


Entorns Gràf Finestra tema Utilita 


— — - 


NEN Retoladors Í 
El 
Tipus de lletra:cal.ligràfica El 


Mida 


dl amplada: (4 


ll Alçada 1 I 
$ : : 
I 


procediment TÍTOL 
pinicia. dibuix 
vgira dreta 9Q 
sretola "GLOBUS 
ati 

PTÍTOL 
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Apareixerà la finestra de diàleg Retoladors. En 
aquesta finestra podem determinar el tipus de lletra 
que utilitzarà la primitiva retola, així com la mida de la 
lletra. 


Canviem el tipus de lletra situant el cursor sobre l'op- 
ció CONTEMPORÀNIA i polsem RETORN. 


Tornem a comprovar el resultat activant la finestra de 
Treball, desplacem el cursor fins a la línia TÍTOL i 
polsem RETORN. 


5.5 La Mida del Rètol al Nostre 
Gust 


SUMARI 


Conceptes: 

e Modificació de la mida de la lletra dels reto- 
ladors. 

Opcions de menú: 

e Opció Retoladors del menú de Gràfics. 


Pot modificar l'amplada i l'alçada de la lletra del retola- 
dor a través de la finestra de diàleg anterior. 


Accedim una altra vegada a l'opció Retoladors del 
menú de Gràfics. Variem els camps Amplada i 
Alçada i assignem nous valors: 3 i 2. No s'oblidi de la 
confirmació dels canvisi. 


L'opció Retoladors del menú de Gràfics permet 
variar els tipus de lletra i la mida de la retolació dels 
textos al món gràfic. 
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Comprovem el resultat. Desplacem el cursor a la fines- 
tra de Treball fins a la fínia TÍTOL i polsem RETORN. 5.6 Un Bon Retolador 


SUMARI 


Conceptes: 

e Les diferents opcions de retolació portades 
a terme via primitives. 

Primitives: 

e fes.color, fes.tipus, fes.aspecte.lletra, 
gira.dreta, retola. 


Podem concretar tot aquest procés en un procedi- 
ment que faci, per ell mateix, el treball desenvolupat 
fins ara. 


Desplacem "el cursor fins a la definició del procedi- 
ment TÍTOL i donem-li el seguent contingut 


procediment TÍTOL 
Xinicia.dibuix 

Sfes.color 13 

Xfes.tipus "CONTEMPORÀNIA 
Dfes.aspecte.lletra (3 2J 
Xgira.dreta 90 

retola "GLOBUS 

Dfi 


És imprescindible polsar RETORN a la línia de fi 
per validar els canvis efectuats a la definició d'un 
procediment. 


Baixem fins a la línia de TÍTOL i polsem RETORN. 
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5.7 Propostes Avançades: Un 
Retolador Expert 


SUMARI 


Conceptes: 


e Utilització del punt i coma () com a comen- 
tari. 

e Definició d'un procediment utilitzant el retola- 
dor. 


Primitives: 


e local, nollapis, llapis, retola, executa, posa.a, 
posició, orientació, últim, estat.llapis, tipus, 
gruix, anteposant, primer, posa't, orienta't, 
fes.color, fes.tipus, fes.aspecte.lletra, 
fes.gruix. 


A continuació presentarem un procediment que per- 
met definir els atributs de l'escriptura gràfica: posició i 
orientació, tipus de lletra, gruix, mida i color. 


Analitzem aquest procediment on les variables "POS 
"ORI "COL "TIP "ASP "GRU "OBJ fan referència a la 
posició, orientació, color, tipus, amplada i alçada, gruix 
i Objecte a retolar. 


procediment TÍTOLS :POS :ORI :COs 
L i TIP 
)í(fes.local 
VEIN) 
DVALORS . INICIALS jçmemoritza la sSiy 
tuació inicial 

)no.llapis 
DCANVIA.ESTAT :POS :ORI :COL :TIPy 


"GIN 


:ASP 


: GRÚU 


: ASP 


:GRU :0OBJ 
"PIN "RIN "CIN "AIN9 


çens prepara per actuarx 


amb els valors desitjats 

llapis retola :0BJ no.llapis /j,rex 
tola l'objecte desitjat 
DCANVIA.ESTAT :PIN :RIN :CIN :TINy 
:GIN /, 
ció inicial de la Tortuga 


ll 1J 


reconstrueix la situar 


:'EIN ijtorna a l'estat iny 


icial del llapis de la tortuga 


Xxexecuta 

Dífi 
procediment 
xposa.a "PIN 
xposa.a "RIN 
xposa.a "CIN 
Dposa.a "TIN 
xposa.a "GIN 
xposa.a "ElIN 
xposa.a "EIN 
tat.llapis 
Dífi 


VALORS. INICIALS 
posició 

orientació 

últim estat.llapis 
tipus 

gruix 

LJ 


anteposant primer esx 


:ElIN 
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procediment CANVIA.ESTAT 0:POSICy 
IÓ :ORIENTACIÓ :COLOR :TIPUS :ASy 
PECTE :GRUIX 
posa't :POSICIÓ 
Xorienta't :ORIENTACIÓ 
)fes.color :COLOR 

Xfes.tipus :TIPUS 
Dfes.aspecte.lletra :ASPECTE 
Dfes.gruix :GRUIX 

Dífi 


Li hem presentat algunes primitives que li poden ser 
desconegudes. Li recomanem que consulti la Guia de 
Referència per conèixer les que no han estat comen- 
tades en aquest apartat. 


Anem a provar-ho: 


Pinicia.dibuix 


PTÍTOLS (-200 —20) 90 10 "CONTEMy 
PORÀNIA (3 1) 3 (IRetolem amb HINs 
—LO0GO) 


——— 


Pinicia.dibuix 
PTÍTOLS (-200 —20) Se 10 "CONTEMPORÀ: 
NIA (3 1) 3 (Retolem amb lLIN-LOG0J 


En el seguent procediment eliminarem el paràmetre 
:'OBJ. El text a retolar serà introduit des del teclat. VVIN- 
LOGO fa pampalluguejar la tortuga quan està en dis- 
posició de rebre caràcters. Si s'equivoca pot esborrar 
amb la tecla RETROCES. Un cop hagi introduit el 
text polsi RETORN. 


procediment TÍTOLS :POS :ORI :COs 
L :TIP :ASP :GRU 
)D(fes.local "PIN "RIN 
VGIN "EIN "OBJECTE) 
DVALORS . INICIALS ,/memoritza la sis 
tuació inicial 

xno.llapis 

DCANVIA.ESTAT :POS :ORI :COL :TIPy 
:'ASP :GRU çens prepara per actuary 
amb els valors desitjats 

llapis 

xposa.a "OBJECTE llista.gràfica.s 
llegida ,retola la lectura de tecy 
lat 

DCANVIA.ESTAT :PIN :RIN :CIN :TINy 
(1 1) :GIN ,çreconstrueix la situs 
ació inicial de la Tortuga 
Xexecuta :EIN ,torna a l'estat ins 
icial del llapis de la Tortuga 

Dfi 


U"CIN "AINY 
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L'ordre llista.gràfica.llegida fa que conforme anem es- 
crivint des del teclat, VVIN-LOGO retoli a la finestra de 
Gràfics el que escrivim. 


Haurà observat que en algunes línies apareix un punt i 
coma (:) seguit d'un text. Això s'anomena comentari i 
s'utilitza per afegir petites anotacions explicatives. 
Aquestes notes augmenten la comprensió dels pro- 
cediments i faciliten les posteriors revisions o modifi- 
cacions. 


En qualsevol línia de programació, llevat de les 
línies del títol i de fi del procediment, s'hi pot collo- 
car un comentari explicatiu. El comentari ha d'anar 
precedit sempre del punt i coma (:). 


procediment VOLANT 
TÍTOL 

GLOBUS 

fi 


procediment TÍTOL 
inicia.dibuix 
gira.dreta 90 
retola "GLOBUS 

fi 


procediment TÍTOL 
inicia.dibuix 

fes.color 13 

fes.tipus "CONTEMPORÀNIA 
fes.aspecte.lletra (3 2) 
gira.dreta 90 

retola "GLOBUS 

fi 
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procediment TÍTOLS :POS :ORI :COs 
L :TIP :ASP :GRU :0OBJ 

(fes.local "PIN "RIN Y"CIN "AIN3y 
VGIN "EIN) 

VALORS.INICIALS , memoritza la sis 
tuació inicial 

no.llapis 

CANVIA.ESTAT :POS :ORI :COL :TIPy 
:ASP :GRU , ens prepara per actus 
ar amb els valors desitjats 

llapis retola :0BJ no.llapis , res 
tola l'objecte desitjat 
CANVIA.ESTAT :PIN :RIN :CIN :TINy 


fi 1J i:GIN , reconstrueix la sits 
uació inicial de la Tortuga 
executa :EIN / torna a l'estat iny 


icial del llapis de la Tortuga 
FE 1 


procediment VALORS.INICIALS 


posa.a "PIN posició 

posa.a "RIN orientació 

posa.a "CIN últim estat.llapis 
posa.a "TIN tipus 

posa.a "GIN gruix 

posa.a "EIN (J 

posa.a "EIN anteposant primer ests 


at.llapis :EIN 
fi 


procediment CANVIA.ESTAT :POSICIÓ:s 
: ORIENTACIÓ 0iCOLOR :TIPUS :cASPECs 


TE :GRUIX 

posa't :POSICIÓ 

orienta't :ORIENTACIÓ 
fes.color :COLOR 

fes.tipus :TIPUS 
fes.aspecte.lletra :ASPECTE 
fes.gruix :GRUIX 

fl 


procediment TÍTOLS :POS :ORI :COx 


L :TIP 


: ASP 


(fes.local 


"GIN 


:ASP 


posa.a 


"EIN 


: GRU 


.llegida 
teclat 
CANVIA.ESTAT 


(1 11 :GI 


: GRUÚ 
VPIN Y"RIN "CIN "AINy 


VOBJECTE) 
VALORS.INICIALS j, memoritza la siy 
tuació inicial 

no.llapis 
CANVIA.ESTAT 


. 
Ld 


4 


N 


:POS :ORI :COL :TIPy 


ens prepara per actux 
ar amb els valors desitjats 
llapis 


L 


"OBJECTE llista.gràficas 
retola la lectura des 


:PIN :RIN :CIN :TINS 
reconstrueix la sis 


tuació inicial de la Tortuga 
executa 
inicial del llapis de la Tortuga 


fi 


'EIN 


7 torna a l'estaty 
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Capitol 6 


Construim el Globus 


Capitol 6 


Construim el Globus 


6.1 El Projecte Inicial 


J. hem posat títol al nostre projecte: funciona cor- 
rectament. Ara volem dibuixar el globus. 


Com que no necessitem en aquest moment tenir a la 
finestra de Gràfics el títol, podem esborrar-lo. Ja 
coneix la primitiva inicia.dibuix. 


Pinicia.dibuix 


Anem ara a fer el globus i a acolorir-lo mitjançant el 
seguent procediment: 


procediment GLOBUS 
XBOSSA 

DXARXA 

DBARQUETA 

Li 


6.2 Una Nova Idea 


SUMARI 


Conceptes: 


e El retorn virtual. 


Primitives: 


e fes.color, 
gira.dreta. 


fes.gruix, — repeteix, — avança, 


Construim la bossa del globus de forma circular. 


procediment BOSSA 
DCERCLE 

DCONTORN 

Dfi 
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Per dibuixar el cercle, primer pintarem una Circum- 
ferència i a continuació l'omplirem de color. La nostra 
circumferència tindrà un perímetre de 628 passos de 
tortuga. 


Definirem primer CONTORN ja que el farem servir 
com a peça essencial per a posteriorment definir el 
Cercle. 


procediment CONTORN 
)fes.color 1 
Dfes.gruix 2 
Drepeteix 244 
avança 628/244 
gira.dreta 360/24) 
fi 


Com es pot observar, a CONTORN apareix el signe re- 
torn virtual (€s). S'obté si polsem simultàniament les 
tecles SHIFT i RETORN. 


ESC ET NECE EE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Acabat de definir GLOBUS 
Hcabat de definir BOSSA 
Rcabat de definir CONTORN 


repeteix Z4e 
tavança 628/244: 
gira dreta 380/241 


En el procediment es fa servir, conjuntament amb la 
tecla Tabulador, per sagnar la llista que executarà la 
primitiva repeteix. El retorn virtual aporta una major 
claredat a la lectura i seguiment dels procediments. 


El retorn virtual produeix un salt de línia sense que 
aquest sigui considerat per VVIN-LOGO com un final 
de línia a interpretar. Clarifica l'expressió de línies 
complexes i s'activa polsant les tecles SHIFT i RE- 
TORN. 


Comprovem el funcionament de CONTORN. Des- 
placem el cursor fins a la línia d'inicia.dibuix i afegim 
la crida al procediment. 


PQinicia.dibuix CONTORN 


L'ordre repeteix 24 (avança 628/24 gira.dreta 360/24)J 
és una forma de construir una circumferència. 
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6.3 Perfilem la Bossa 


SUMARI 


Conceptes: 

e Construcció d'una circumferència en funció 
del radi. 

Primitives: 


e desapareix, pi, apareix, llapis, no.llapis, re- 
cula 


A continuació li proposem, per construir una circum- 


ferència que utilitzi el radi com a paràmetre. 


procediment CONTORN :RADI 
desapareix 
Xies.color 1 
Dfes.gruix 2 
repeteix 364 
lavança 2Xpiti:iRADI/364 
gira.dreta 360/36) 
Xapareix 
Dfi 


En aquest procediment apareixen tres noves primi- 
tives: desapareix fa que les tortugues actives no siguin 
visibles i afegeix una major rapidesa a l'execució de 
es ordres gràfiques, apareix fa visibles les tortugues 
actives, i la funció matemàtica pi (constant 
matemàtica) retorna el nombre 3.141592. 


Per provar els canvis, ens tornem a desplaçar amb el 
cursor fins a la línia inicia.dibuix CONTORN. Afegim el 
paràmetre que necessita ara el procediment CON- 
TORN i vegem el resultat. 


Pinicia.dibuix CONTORN 10 


També pot ser interessant provar amb els seguents 
valors: 


Pinicia.dibuix CONTORN 50 
Pinicia.dibuix CONTORN 80 
Pinicia.dibuix CONTORN 100 
Pinicia.dibuix CONTORN 628/(2tpi) 


En aquesta última ordre fem la circumferència en fun- 
ció del perímetre. 


Què li semblaria si construim el CONTORN des d'un 
punt intern, per exemple el seu centre, i a més donem 
equilibri a la figura7. Aquesta és la nostra proposta. 
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procediment CONTORN :RADI Desplacem el cursor fins a la línia inicia.dibuix CON- 
TORN 628/(2"pi)i l'executem. 


desapareix 

Dfes.color 1 

Dfes.gruix 2 

xno.llapis 

xavança :RADI 

)gira.dreta 90 

Sllapis 

Drepeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2tpiti:RADI/364 
gira.dreta 180/36)J 

ono.llapis 

xgira.esquerra 90 


E UIN-LOGO'Í 


istema Utilitats Ajuda 


Edició Rece 


Miliacatat de definir GLOBUS 
orecula :RADI flllicanat de definir Bossa 
Hcabat de definir CONTORN i 
j Mlccatat de detinir CONTORN : 
o llapis dliccacat de definir CONTORN Ú 
xaparelx i 
Dfi 
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6.4 Els Pots de Pintura: Acolorim 


SUMARI 


Conceptes: 

e Ompliment, d'un figura tancada, de color. 
e Canvi de color del món gràfic. 
Primitives: 


e omple i fes.fons. 


Posem una mica de color al nostre globus. 


Afegirem ara un nou paràmetre al procediment CON- 


TORN: COLOR. El farem servir per indicar de quin 
color omplirem la circumferència ja definida 


procediment CONTORN :RADI :COLOR 
desapareix 
ofes.color :COLOR y,defineix el cos 
lor del globus 
Dfes.gruix 2 
ono.llapis 
xavança :RADI 
ogira.dreta 90 
ollapis 
Drepeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2'pit:RADI/364 
gira.dreta 180/36) 
ono.llapis 
)gira.esquerra 90 
orecula :RADI 
ollapis 
Dapareix 
Dfi 


Utilitzarem la definició de CONTORN per construir el 
procediment CERCLE. Els passos a seguir són: 


e Desplacem-nos a la línia de títol del procediment 
CONTORN i canviem el títol CONTORN per CER- 
CLE. 


e Desplacem-nos al final de la línia llapis i polsem 
RETORN, afegint-hi l'ordre omple. 


e Validem els canvis efectuats amb RETORN a la 
línia de fi. 


La definició del procediment ha de quedar de la 
seguent manera: 
procediment CERCLE :RADI :COLOR 
desapareix 
Dfes.color :COLOR 
xfes.gruix 2 
ono.llapis 
avança :RADI 
xgira.dreta 90 
ollapis 
Drepeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2XpiXxiRADI/364 
gira.dreta 180/36)/ 
ono.llapis 
ogira.esquerra 90 
orecula :RADI 
ollapis 
Xxomple 
Xapareix 
Dfi 
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En realitzar les modificacions a la definició de CON- 
TORN donant-li el nou nom, i validant-les, VVIN-LOGO 
ara "coneix" dos procediments, CONTORN i CERCLE. 


VVIN-LOGO pinta de color a partir de la posició on 
es troba la tortuga, per la qual cosa haurem de des- 
plaçar-nos a l'interior de la figura i omplir-la per 
donar-li color. 


Per omplir qualsevol superfície cal que coincideixi el 
color del contorn amb el color amb el qual omplim. 


Com que volem que el cercle sigui de color vermell i 
el contorn de color negre haurem d'afegir-hi les 
segúents modificacions: 


procediment BOSSA 

DCERCLE 100 13 çpinta el cercle xy 
de color vermell 

DCONTORN 100 1 /,dibuixa el marge xy 
de color negre. 

Dfi 


2BOSSA 

Entorns Edició Recerca Finestra Sistems Utilitats Ajuda 
i 
il 
i 
B 
I : 
Ci El) 
posabat de definir BOSSA q 
LE 13 cl I 
ONTORH 100 1 HI 
ll j 
l L 


Per donar una mica més de realisme definirem el.pro- 
cediment CEL. 


procediment CEL :COLOR 
Lfes.fons :COLOR 
Dfi 


procediment BOSSA 

DCEL 12 ,fa el fons de color blau 
DCERCLE 100 13 jçpinta el cercle y 
de color vermell 

DCONTORN 100 1 /,dibuixa el marge y 
de color negre. 

DES 
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El procediment CEL és innecessari si només té una 
sola ordre. Podríem incloure el seu contingut directa- 
ment al procediment BOSSA. L'hem definit perquè 
posteriorment li afegirem més ordres. 


Provem el resultat 


PBOSSA 


ME UIN-LOGO DEA 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats fjuda 


ps 
Acabat de definir 


Acabat de 
licabat de def 
dliucatnat de definir 


EL COLOR 
LOR 


6.5 Aguantem el Globus 


SUMARI 


Conceptes: 


e Sistema de referència cartesià del món 
gràfic, posició d'una tortuga al món, mides 
del món gràfic i part del món representada a 
la finestra. 


Opcions de menú: 


e Opció Tortugues del menú de Gràfics i Op- 
ció Món del menú de Gràfics. 


La Bossa ja la tenim construida. 
Anem a dibuixar la XARXA. 


Partim del centre de la bossa, i, ens interessa esbrinar 
en quin punt del món es troba la tortuga. 


Activem la finestra de Gràfics i triem l'opció Tortu- 
gues del menú de Gràfics. 


Seleccionem la tortuga 1 i constatem que la seva posi- 
ció al món gràfic és x — O i y — O. 


La nostra tortuga es troba al centre del món, com ens 
informa la finestra de diàleg. Anem a conèixer les di- 
mensions del món. 


Sortim de la finestra de diàleg i seleccionem l'opció 
Món... del menú de Gràfics, on podem observar que 
el món gràfic de VVIN-LOGO és un món cartesià de 
mides inicials (-16000 16000/ (16000 -16000/. 
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La part representada a la finestra actualment és (-275 
100) (275 -100), corresponent als extrems superior 
esquerre i inferior dret respectivament. 


plímits: 


xi 1-18000 vi: (18000 


i 
15000 yf 15000 4 


1 
El 
Es 
a 
El 
Do 4 


Ja que coneixem el radi de la bossa, els punts d'on 
podran sortir les cordes poden oscil.lar entre els va- 
lors x -100 i 100. Triem els punts (-100 OJ (-60 01 (0 O)J 
(60 01 (100 OJ. 


La línia on començarà la barqueta té el valor de y - 
190, per la qual cosa proposem els punts (-20 -190J f- 
10 -190J (0 -1901 (10 -190J (20 -190/. 


6.6 Variables i Coordenades: 
Estirem les cordes 


SUMARI 


Conceptes: 

e Traç d'un segment a partir dels seus ex- 
trems. 

Primitives: 

e Si, és.buida, acaba, primer, sense.primer, 
no.llapis, posa't, llapis, últim. 

Opcions de menú: 


e Opció Variables del menú d'Entorns. 

e Opció Mostra variable del menú de Variable 
del menú de Variables. 

e Opció Tanca del menú Finestra. 


Construirem ara un procediment que, donats dos 
punts, dibuixi el segment que els uneix. 


procediment XARXA :PUNTS 

xsi és.buida :PUNTS (acaba) jcomps 
rova si és buida la variable "PUs 
NTS 

DTRAÇA primer :PUNTS ,dibuixa els 
segment indicat 

DXARXA sense.primer :PUNTS j/fa las 
recursió 

Dfi 
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procediment TRAÇA :LPUNTS 
ono.llapis 

posa't primer :LPUNTS jçes col.los 
ca al primer punt del segment 
Sllapis 

posa't últim :LPUNTS 

Dífi 


Definirem dins d'un variable la llista de segments que 
volem dibuixar. 


Pposa.a "PUNTS (((-100 0J)(-20 -—19s 
O1J)C(-60 OJl(-10 —1901J((0 OJ(0 -—lo 
9011€€60 01(10 —190J)1(0€-100 0/J(109 
0 OJ1((100 01(20 —1901J((-100 OJ(o 
100 OJJ((-20 -190J(20 -—1901JJ)J 


La variable "PUNTS ens defineix la llista dels extrems 
de segment que volem unir. 


En qualsevol moment podem utilitzar el procediment 
XARXA amb d'altres valors d'extrems de segments per 
dibuixar. 


Comprovem si realment funciona el procediment 
XARXA amb la variable definida. 


PXARXA :PUNTS 


É UIN-LOGO: PEM 


a Sisteme Ut 


ca Fines 


fposa.a "PUNTS ((C-100 OJ)(-20 -190J): 
(CEO OJC—IO —190))C 00 ACA —1901)I0 
BO G)C10 —188J1CC-100 G)l ia BJ1CC io 
o a3(20 aJ1Ce-100 Q)C 100 G1J((-2Q: 
-1801(20 —190J)J 


diliuduuat de definir TRAÇA 


XARXA PUNTS 


Lama 


Lee 


Hi ha una part del món que no veiem. 
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6.7 Obrim la Finestra del Món 
Gràfic 


SUMARI 


Conceptes: 

e Canvi de la mida i de la part del món gràfic 
representat a la finestra. 

primitives: 

e maximitzafinestra 


Opcions de menú: 


e Opció Maximitza del menú Finestra, 
e Opció Món del menú de Gràfics. 


Podem resoldre la situació abans esmentada activant 
a finestra de Gràfics i maximitzant-a, mitjançant l'op- 
ció Maximitza del menú Finestra. 


i UIN-LOGO 


Entorns Gràfics Finestra Sistema Utilita 


— 
y 


hi 
Ha 


Sortim de l'opció polsant la tecla Esc. 


Adequem novament la definició de GLOBUS i CEL a 
les variacions fetes a la definició de XARXA i a la ne- 
cessitat d'ampliar la mida de la finestra de Gràfics. 


procediment GLOBUS 
DBOSSA 

DXARXA :PUNTS 
DBARQUETA 

il da 


procediment CEL :COLOR 
omaximitza.finestra "GRÀFICS 
)fes.fons :COLOR 

Sf1 


Consulti la Guia de Referència per conèixer les possi- 
bilitats de la primitiva maximitza.finestra. 


Els paràmetres de primitives referits a l'entorn de 
finestres es poden presentar tant en majúscules 
com en minúscules. 


Li recomanem. que periòdicament desi els procedi 
ments i variables del seu treball. 
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6.8 La Barqueta del Viatge 


SUMARI 


Conceptes: 
e Coordenades actuals de la tortuga. 


Primitives: 
e escriu, posició, orienta't 


Opcions de menú: 


e Opció Tortugues del menú Gràfics. 
e Opció Text del menú Entorns. 


Decidirem ara un lloc on viatjar. 
Definirem el procediment BARQUETA. 
Consultem a la finestra de diàleg Tortugues del 


menú Gràfics activant la primera tortuga per conèixer 
la posició actual de la tortuga, o executem l'ordre 


Pescriu posició 


que ens mostra a la finestra de Text les coordenades 
de la posició de la tortuga. 


Com que està maximitzada la finestra de Gràfics no 
podem llegir el contingut de la finestra de Text. 


Activem mitjançant l'opció Text del menú d'Entorns 
la finestra de Text, i així coneixerem els valors de la 
posició de la tortuga. 


Construim la barqueta de color marró. 


procediment 


BARQU 


Dfes.color 7 


Xorienta't 270 


Drepeteix 4e 


favança 404 
gira.esquerra 90) 


Dfi 


TA 
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6.9 El Vímet 


SUMARI 


Conceptes: 


e Tramat per a l'ompliment de figures tan- 
cades, 

e Valors inicials del tramat i canvi dels 
mateixos. 


Primitives: 


e escriu, trama, fes.trama. 


Volem omplir la barqueta, però no tan sols podem om- 
plir-la de colors llisos, sinó que disposem de diferents 
tramats per omplir figures 


Disposem d'ordres que ens permeten conèixer el 
tramat amb què estem omplint i variar el seu valor. 


Pescriu trama 


A la finestra de Text verifiquem que la trama es de- 
fineix mitjançant una llista de vuit valors numèrics. Li 
proposem com a nova trama el seguent valor: 


7fes.trama (100 90 80 70 60 50 40 
301 


A partir d'ara, sempre que omplim ho farem amb 
aquesta trama, a no ser que tornem a posar el valor 
inicial. 


Afegim el que hem constatat al procediment 
BARQUETA 


procediment BARQUETA 
Xfes.color 7 
Xorienta't 180 
repeteix 44 
favança 404 
gira.dreta 90/ 
ono.llapis 
posa't (0 -—200)J 
ollapis 
Xfes.trama (100 90 80 70 60 50 40s 
30J 
xomple 
Dfes.trama (255 255 255 255 255 2y 
55::2559::255/ 
ono.llapis 
posa't (0 -—190)J 
Xorienta't O 
Dfi 
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6.10 Restaurem la Mida de les 
Finestres 


SUMARI 


Conceptes: 


e Consequències de la variació de la mida de 
la finestra de Gràfics respecte del centre del 
món de la tortuga. Mides inicials de la fines- 
tra gràfica i restauració de les seves mides. 


Primitives: 
e fes.mida.finestra 


Comprovem el treball realitzat fins ara amb el globus. 


PQinicia.dibuix GLOBUS 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


f BE cràrics E 


xno.l Es 
posa't la -1901 
borienta't Q 

Fi 

inicia. dibuix GLOBUS 


il 

) 

4 
M.) 


Visualitzem una imatge que no és la que fins ara hi ha- 
via. 


Quan efectuem un inicia.dibuix amb la finestra de 
Gràfics maximitzada no sols se'ns han esborrat els 
dibuixos existents sinó que se'ns ha desplaçat el cen- 
tre del món gràfic a l'actual centre de la finestra 
gràfica maximitzada. 


El centre del globus s'ha situat en una posició que no 
era la inicial. 


Per això li suggerim que restauri la mida de la finestra 
gràfica abans d'efectuar inicia.dibuix. 


En el nostre cas resoldrem la situació de la segúent 
manera: 


Sabem que la mida de la finestra gràfica inicial és de 
(640 288) i disposem de la primitiva fes.mida.finestra 
que assigna a una finestra unes noves mides. 


procediment RES.FINESTRA.GRÀFICS 
Sfes.mida.finestra "GRÀFICS (640 
288) 
SL 
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Abans d'esborrar la finestra gràfica hem de restaurar 
la mida de la finestra de Gràfics per a que la tortuga 
es Col.loqui al centre. 


PORES.FINESTRA.GRÀFICS inicia.dibus 
ix GLOBUS 


MN urnccoco DOCU 


a Sistema Utilitats Bjuda 


Entorns Gràfics F 


6.11 Els Arcs del Globus 


SUMARI 


Conceptes: 


e L'estil del traç de la tortuga i la seva variació. 

e Construcció d'arcs de circumferència en fun- 
ció dels diferents diàmetres. Utilització de les 
funcions matemàtiques sinus i cosinus. 


Primitives: 


e fes.local, fes.gruix, arcsin, arccos, gira.dreta, 
repeteix, avança, pi, posa't, orienta't, fes.estil, 
fes.gruix. 


Un nou aspecte de VVIN-LOGO és la possibilitat de re- 
alitzar traços de diferents estils. 


Consulti a la Guia de Referència les primitives estil i 
fes.estil. 


Ara les aplicarem a un cas concret. 


Pinicia.dibuix llapis 
Pescriu estil 


Com ja li hem comentat abans, cal activar la finestra 
de Text per poder veure els missatges que rebem de 
VVIN-LOGO. 


Pfes.estil 4 
Pavança 90 
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NS LUIN-LOGO: HE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


BE crèrics J 


Treball 


Apreciem que l'estil del traç ha passat de ser 1, traç 
continu, a 4, un model concret. 


Volem dibuixar la malla que envoltarà la bossa. 


Construirem arcs interns a la bossa, de corda el 


diàmetre de la bossa, en funció dels radis de les cir- 


cumferències a què pertanyen. 


Suggerim la seguent solució en funció dels dos radis, 
sent "RADI el radi de la bossa, i "RADI2 el radi de 
l'arc. 


procediment ARC :RADI :RADI2 
Dfes.gruix 1 
Xposa.a "A arcsin :RADI/:RADI2 
posa.a "B arccos :RADI/:RADI2 
gira.dreta :B 
Drepeteix 804 
(gira.dreta :A/804 
avança :A t :RADI2 X 2 X pi /y 
144004 
gira.dreta :A / 80) 


Per "tancar" els dos arcs, els combinarem en un pro- 
cediment de forma que la tortuga surti d'un lloc i torni 
al mateix. 


procediment ARCS :RADI :RADI2 
)D(fes.local "A "B) 
Drepeteix 2a 
(ARC :RADI :RADI242 
gira.dreta 90 — :tAl 
Dfi 


Posteriorment ho comprovarem en funció d'un punt 
que pertanyi a la bossa, essent "RAD1 el seu radi. 


procediment MALLA :RAD1 :RAD2 is 
RAD3 :RAD4 

Xçels paràmetres "RAD1l "RAD2 "RAs 
D3 "RAD4 són els diferents radis 
ono.llapis 

desapareix 

posa't (0 100)J 

Xorienta't 90 

Dllapis 

Dfes.estil 4 jycanviem l'estil dels 
traç 

DARCS :RAD1 :RAD2 

DARCS :RAD1l :RAD3 

DARCS :RAD1 :RAD4 

Dfes.estil -1 j,restaurem l'estils 


del traç 
Dfes.gruix 2 
SL 


Integrem-ho tot dins de la definició de BOSSA, de 
manera que resta el contingut del procediment de la 
seguent forma: 
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procediment BOSSA 

CEL 12 ,/fa el fons de color blau 
DCERCLE 100 13 j:pinta el cercle y 
de color vermell 

DCONTORN 100 1 ,dibuixa el marge y 
de color negre. 

MALLA 100 102 115 160 

Dfi 


Comprovem les variacions. 


2RES.FINESTRA.GRÀFICS jinicia.dibus 
ix GLOBUS 


MMA UIN-LOGO 


6.12 Les El.lipses 


SUMARI 


Conceptes: 
e Definició de l'el.lipse. 


Primitives: 


e fesJocal, si, és.buida, acaba, primer, últim, 
sense.primer, no.lapis, posa't, llapis, frase. 
arrel, potència, tg. 


Entorns Gràfics 


eresei.J 


Els arcs d'un globus, els podem entendre com el re- 
sultat del tall de l'esfera per un pla sobre els eixos XY. 


Estudiarem la resolució del problema geomètric a par- 
tir de la fórmula de l'el.lipse. Quan es talla l'esfera amb 
un pla obtenim l'el.lipse. 


La fórmula que defineix un punt de l'el.lipse és: 


arrel (Mr(y-y0)(y-y0)) 


(17 tg (a"a)) 


on (x0,y0) és l'origen de l'el.lipse i "a l'angle del pla 
amb l'eix Y. 
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procediment EL.LIPSE :RADI :LAs 
NG :PIN 

D, "RADI S— radi de l'esfera, "LANGs 
s llista d'angles, "PIN - punt ins 
icial 

D(fes.local "X0O "Y0) 

Xsi és.buida :LANG (acabal 

xposa.a "X0 primer :PIN 

xposa.a "YQ últim :PIN 

DDIBUIXA primer :LANG 

DEL.LIPSE iRADI sense.primer :LAxs 
NG :PIN 

Dfi 


procediment DIBUIXA :ANG 
ono.llapis posa't frase :XO :Y0 4a 
:RADI llapis 

DRECURSIU.DIB :Y0 - :RADI tANG 

Dífi 


procediment RECURSIU.DIB :A :B 


Si :A € :Y0 — :RADI lacabal 
xposa.a "X :XQ Y- (arrel (potèncias 
:RADI 2) — (potència (:A -— :Y0)2)9 


) / (1t(potència tg :B 2)) 

posa't frase :X :tA 

DRECURSIU.DIB :A-1 :B 

posa.a "X :X0 -— (arrel (potència:r 
:RADI 2) — (potència (:A — :Y0)2)y 
) /(it(potència tg :B 2)) 

posa't frase :X :tA 

Dfi 


Podem recomposar la definició de BOSSA donant-li el 
seguent contingut. 


procediment BOSSA 

DCEL 12 

DCERCLE 100 13 

oCONTORN 100 1 

DEL.LIPSE 100 (30 55) (0 0) 
Dfi 


Si executem: 


PRES.FINESTRA.GRÀFICS inicia.dibus 
ix GLOBUS 


mers 


CONTORN 100 1 

EL LIPSE 100 (30 SSJ(G QJ 
bfi 

PRES FINESTRA GRÀFICS inicia. dibu 
GLOBUS 


Lo Es 
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procediment GLOBUS 
BOSSA 

XARXA 

BARQUETA 

fi 


procediment BOSSA 
CERCLE 

CONTORN 

Ei. 


procediment CONTORN 
fes.color 1 
fes.gruix 2 
repeteix 244 
lavança 628/244 
gira.dreta 360/24) 
El 


procediment CONTORN :RADI 
desapareix 
fes.color 1 
fes.gruix 2 
repeteix 364 
(avança 2Xtpiti:RADI/364 
gira.dreta 360/36) 
apareix 
El 


procediment CONTORN :RADI 

desapareix 

fes.color 1 

fes.gruix 2 

no.llapis 

avança :RADI 

gira.dreta 90 

llapis 

repeteix 364 
(lgira.dreta 180/364 
avança 2Tpiti:iRADI/364 
gira.dreta 180/36) 

no.llapis 

gira.esquerra 90 

recula :RADI 

llapis 

apareix 

fi 


procediment CONTORN :RADI 
desapareix 


fes.color :COLOR jç defineix el cos 


lor del globus 

fes.gruix 2 

no.llapis 

avança :RADI 

gira.dreta 90 

llapis 

repeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2XpitiRADI/1804 
gira.dreta 180/36) 

no.llapis 

gira.esquerra 90 

recula :RADI 

llapis 

apareix 

fi 


: COLOR 
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procediment CERCLE :RADI 

desapareix 

fes.color :COLOR 

fes.gruix 2 

no.llapis 

avança :RADI 

gira.dreta 90 

llapis 

repeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2XpitiRADI/364 
gira.dreta 180/36) 

no.llapis 

gira.esquerra 90 

recula :RADI 

llapis 

omple 

apareix 

fi 


: COLOR 


procediment BOSSA 

CERCLE 100 13 jpinta el cercle des 
color vermell 

CONTORN 100 1 ,dibuixa el marge xy 
de color negre. 

fi 


procediment CEL :COLOR 
fes.fons :COLOR 
fi 


procediment BOSSA 

CEL 12 ç/fa el fons de color blau 
CERCLE 100 13 7pinta el cercle des 
color vermell 
CONTORN 100 1 ,dibuixa el marge xv 
de color negre. 

fi 


procediment XARXA :PUNTS 

si és.buida PUNTS (acaba) 34comx 
prova si és buida la variable "PUs 
NTS 

TRAÇA primer PUNTS jdibuixa els 
segment indicat 

XARXA sense.primer :PUNTS /fa las 
recursió 

fi 


procediment TRAÇA :LPUNTS 
no.llapis 

posa't primer :LPUNTS çes col.los 
ca al primer punt del segment 
llapis 

posa't últim :LPUNTS 

ds dE 
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Pposa.a "PUNTS ((i-100 0J)(-20 —19s 
OJJ)Ci-60 OJ(-10 —1901J((0 OJ(O —ly 
9011 (1€60 0J3(10 —1901J)((-100 OJ(10s 
0 O1J((100 0Jj(20 —1901J((-100 OJlso 
100 OJ)1((-20 —1901(20 —190JJ)J 
procediment GLOBUS 


BOSSA 

XARXA :PUNTS 
BARQUETA 

fi 


procediment CEL :COLOR 
maximitza.finestra "GRÀFICS 
fes.fons :COLOR 

fi 


procediment BARQUETA 
fes.color 7 
orienta't 270 
repeteix 44 
favança 404 
gira.esquerra 90) 
El 


procediment BARQUETA 
fes.color 7 
orienta't 180 
repeteix 4a 
favança 404 
gira.esquerra 90) 
no.llapis 
posa't (0 —200J 
llapis 
fes.trama (100 90 80 70 60 50 40s 
30) 
omple 
fes.trama (255 255 255 255 255 25y 
5 255 255) 
no.llapis 
posa't (0 —190)J 
orienta't 0 
fi 


procediment RES.FINESTRA.GRÀFICS 
fes.mida.finestra "GRÀFICS (640 2s 
881 

fi 


procediment ARC :RADI :RADI2 
fes.gruix 1 
posa.a "A arcsin :RADI/:RADI2 
posa.a "B arccos :RADI/:RADI2 
gira.dreta :B 
repeteix 804 
(gira.dreta :A/804 
avança :A t :RADI2 X 2 X pi/o 
144004 
gira.dreta :A / 80) 
El 


PÀGINA 94 


procediment ARCS :RADI :RADI2 
(fes.local "A "B) 
repeteix 24 
(JARC :RADI :RADI24 
gira.dreta 90 -— :AlJ 
fi 


procediment MALLA :RAD1 :RAD2 ty 
RAD3 :RAD4 

çels paràmetres "RAD1 "RAD2 "RAD3x 
"RAD4 són els diferents radis 
no.llapis 

desapareix 

posa't (0 100) 

orienta't 90 

llapis 

fes.estil 4 jcanviem l'estil dels 
traç 

ARCS :RAD1 :RAD2 

ARCS :RAD1 :RAD3 

ARCS :RAD1 :RAD4 

fes.estil —-1 pyrestaurem l'estils 
del traç 

fes.gruix 2 

fi 


procediment BOSSA 

CEL 12 çfa el fons de color blau 
CERCLE 100 13 çpinta el cercle des 
color vermell 

CONTORN 100 1 dibuixa el marges 
de color negre. 

MALLA 100 102 115 160 

fi 


procediment EL.LIPSE :RADI 2: LANGs 
: PIN 

/:"RADI ss radi de l'esfera, "LANGs 
s llista d'angles, "PIN ss punts 


inicial 

(fes.local "XQ "YO0) 

si és.bpuida :LANG lacabal 

posa.a "X0 primer :PIN 

posa.a "YO últim :PIN 

DIBUIXA primer :LANG 

EL.LIPSE :RADI sense.primer :LANGy 
: PIN 

fi 


procediment DIBUIXA :ANG 

no.llapis posa't frase :XO :Y0 ts 
:'RADI llapis 

RECURSIU.DIB :Y0 4t :RADI :ANG 

fi 


procediment RECURSIU.DIB :A :B 


si :A € :Y0 — :RADI (acabal 
posa.a "X :X0 - (arrel potència y 


:RADI 2) — (potència (:A — Y0)2))s 
/ (14-(potència tg :B 2)) 

posa't frase :X :A 

RECURSIU.DIB :A — 1 :B 

posa.a "X :XQ0 -— (arrel (potència: 
:RADI 2) — (potència (:A — :Y0)2)s 
) / (1t(potència tangent :B 2)) 
posa't frase :X :A 

fi 


procediment BOSSA 

CEL 12 

CERCLE 100 13 

CONTORN 100 1 

EL.LIPSE 100 (30 55) IO OJ 
fi 
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Capitol 7 


Desem el Treball 


Capitol 7 


Desem el Treball 


7.1 Netegem la Taula de Treball 


SUMARI 


Conceptes: 


e Desar el contingut de la finestra en un fitxer. 


Opcions de menú: 


e Opció Desa del menú Finestra. 


Cs ja hem comentat a l'apartat inicial, podem de- 
sar totes les ordres i definicions existents a l'entorn de 
Treball mitjançant l'opció Desa del menú Finestra. 


S'entén que, per a que això sigui així, quan s'executi 
aquesta opció cal que la finestra activa sigui la finestra 
de Treball, ja que en cas contrari es desarà en el 
disc el contingut de la finestra activa en aquell mo- 
ment. 


Fem un petit exercici. 


Activem la finestra de Treball i executem l'opció 
Desa del menú Finestra. 


Hem de donar un nom al fitxer en el qual desarem el 
contingut de l'entorn de Treball. Li proposem 
GLOBUS.LOG. 
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Confirmi les dades de la finestra de diàleg i asseguri's 
de desar el fitxer al lloc que vol. 


Entarns 


Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Rjuda 


Camí: C: XULOGO 


ii Desa Treball 


Fitxer: (GLOBUS LOG 


SCERCLE 100 1 


Fitxer 


pCONTORN 100 1 
hEL.LIPSE 100 (30 Sl 
pri 


PRES FINESTRA GRÀF I 


GLOBUS 


Pot ser que algunes de les 
de Treball no les volguem 
aquest aspecte. 


ordres escrites a l'entorn 
desar. Anem a solucionar 


7.2 Els Blocs: Estripem papers 


SUMARI 


Conceptes: 


e Pràctica de treball amb blocs a la finestra de 
Treball. 


Opcions de menú: 


Opció Marca bloc del menú d'Edició. 
Opció Inici de bloc del menú d'Edició. 
Opció Fi de bloc del menú d'Edició. 
Opció Esborra bloc del menú d'Edició. 


Disposem d'eines que ens permetran marcar blocs i 
fer amb ells diferents accions. 


Molt probablement en el contingut del seu entorn de 
Treball hi ha ordres que no són rellevants, per la qual 
cosa no necessitem desar-les en un fitxer. Anem a es- 
borrar-les. 


Situem el cursor a l'inici de la primera paraula del bloc 
que volem esborrar. 


Activem l'opció Inici de bloc del menú Edició i des- 
placem el cursor fins el final de l'última paraula del 
bloc. 


PÀGINA 100 


Activem després l'opció Fi de bloc del menú Edició. 


No és imprescindible marcar la fi del bloc, ja que VVIN- 
LOGO assumeix com a final del bloc la posició actual 
del cursor. 


Amb tot, el marcatge d'un bloc permet visualitzar al- 
tres parts del document, mantenint el bloc seleccionat, 
i permetent reprendre posteriorment l'acció prevista 
per aquest bloc. 


Hem marcat un bloc i amb ell podem fer diferents ac- 
cions, assenyalades totes al menú d'Edició. 


En aquest cas el volem esborrar, per la qual cosa ac- 
tivem l'opció Esborra bloc del menú Edició. 


Se'ns presenta una finestra de confirmació de l'acció 
sol.licitada. 


D'aquesta manera podem esborrar de l'entorn de 
Treball tot el text que no interessi mantenir en ell. 


JET am 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


Treball — EL LIPSE 


spa a "YO últim :PIN 
DD DIBUIXA primer : LANG 


Amb el menú d'Edició es marquen blocs que poste- 
riorment poden ser desplaçats, copiats, esborrats, 
traslladats de la finestra de Treball a la d'Edició i a 
l'inrevés, i interpretar-los. 


Existeixen d'altres mecanismes per desar el nostre tre- 
ball. Estudiem-los. 
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7.3 Opció Neteja: Estripem-ho tot 


SUMARI 


7.4 Sistema: Vegem els Papers 


Conceptes: 

e Esborrat del contingut d'una finestra mit- 
jançant opcions de menú. 

Opcions de menú: 

e Opció Neteja del menú Finestra. 


SUMARI 


Conceptes: 

e Presentació dels procediments i variables 
definits mitjançant les opcions de menú. 

Opcions de menú: 


e Opció Procediments/Variables del menú 
Sistema. 


La nostra taula de treball està massa plena. 
Trencarem amb tot i realitzarem una neteja general. 
Activem l'opció Neteja del menú Finestra. 

Ho hem perdut totl 


No es preocupi. 


Comprovem ara que VVIN-LOGO no ha oblidat els pro- 
cediments i variables que hem definit. 


Activem l'opció Procediments/Variables del menú 
Sistema. 


Podem observar en aquesta finestra de diàleg que els 
procediments i variables que haviem definit, VVIN- 


Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Variables MES 


codiments i 


LOGO encara els recorda. 
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Com és possible72 


Molt senzill. Una cosa és l'entorn de Treball, lloc on 
es reflecteixen les ordres i com nosaltres anem defin- 
int els procediments i variables: i una altra cosa són 
els procediments i variables ja definits i "coneguts" per 
VVIN-LOGO, que es troben emmagatzemats a l'espai 
nodal. 


Des de l'opció Procediments/Variables del menú 
Sistema en tot moment es visualitzen els procedi- 
ments i variables definits, i s'efectuen accions amb 
ells com esborrar, imprimir, desar, agrupar, i portar 
a l'entorn de Treball o Edició. 


Consulti la Guia de Referència per a una més àmplia 
informació. 


En aquesta mateixa finestra de diàleg no només se'ns 
informa del conjunt de procediments i variables que 
en aquest moment "coneix" VVIN-LOGO, sinó que 
també podem "marcar" els procediments i/o variables 
i realitzar accions amb ells. 


En el nostre cas concret marcarem tots els procedi- 
ments i variables amb el ratolí o amb Retorn, i acti- 
varem el botó Desa de la mateixa finestra de diàleg. 


Es desplega una altra finestra de diàleg on indiquem 
el nom del fitxer en el qual desarem els procediments 
i variables seleccionats. 


Si desem amb el mateix nom que hem fet servir a l'a- 
partat anterior, apareix una finestra informativa que 
ens demanarà la confirmació de l'acció a efectuar. 


IJ IN-LOGO/ ll 


ercà Finestra Sistema Utilitat 


Entorns Edició 


Desa Procediments i Variables 


El Fitxer ja existeix 
Substituirs 


i 
D'acord Cancel la d 
Ú 

Li 
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7.5 Edita: Una Altra Manera de 
Veure els Papers 


SUMARI 


Conceptes: 

e Esborrat de procediments de l'espai nodal, 
llistat de procediments i esborrats del contin- 
gut d'una finestra mitjançant primitives. 

Primitives: 

e oblida, procediments, neteja. 


Hem tornat a l'entorn de Treball i està sense contin- 
gut. 


Definim ara el procediment AVÍS: 


procediment AVÍS 
Dposa.a "NOM (IDEA I4tD) 
xposa.a "ADREÇA (AV. CARRILET 321) 
Dposa.a "FITXA llista :NOM :ADREÇA 
escriu (SALUTACIONS EN NOM D'IDs 
EA I 4t D.J 
Xescriu (SI VOLS COMENTAR QUELCOMy 
DE NIN-LOGO ESCRIU A:/J 
repeteix 24 

fescriu primer :FITXAZ 

iposa.a "FITXA sense.primers 
FITXA) 


Xescriu 
DÍfi 


"GRÀCI 


ES. 


Comprovem el seu funcionament: 


PAVÍS 


quen sa 


UVIN-LOGO NE 


Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


Entorns 


FITXAE 
nse primer FITXSMISI uU 


S 4 D 
OMENTAR QUELCOM DE IIN — od 


Una vegada efectuat aquest exercici anem a esborrar- 
lo, no de l'entorn de Treball sinó de la "memòria" de 
VVIN-LOGO. 


2oblida "AVÍS 
Comprovem que ja no hi és. 


Pescriu procediments 


La primitiva procediments retorna la llista dels procedi- 
ments existents a la memòria. 
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Netegem un altre cop la finestra de Treball, però 
aquesta vegada via primitiva. 


Poneteja "TREBALL 


Actualitzem ara a la finestra de Treball la definició 
d'alguns procediments. 


Pedita (GLOBUS CERCLI 


El 


J 


Aquesta primitiva ens presenta a partir de la darrera 
línia escrita a l'entorn de Treball el contingut dels pro- 
cediments GLOBUS i CERCLE. 


La primitiva edita presenta a la finestra de Treball el 
contingut dels procediments i variables indicats. 
Requereix un paràmetre que pot ser una paraula o 
una llista. 


Per a una major concreció de la primitiva edita con- 
sulti la Guia de Referència. 


7.6 Edita: Una Altra Manera de 
Desar 


SUMARI 


Conceptes: 

e Edició del contingut dels procediments i vari- 
ables definides a l'entorn de Treball mit- 
jançant primitives. 

Primitives: 


e edita, frase, procediments, variables. 


Tornem a netejar la finestra de Treball i editem tots 
els procediments i variables. 


neteja "TREBALL 
2edita frase procediments variabls 
es 


Podem observar a l'entorn de Treball el conjunt dels 
nostres procediments i variables presentats de forma 
sequencial i ordenada. 


El procediment que posa en funcionament tota la nos- 
tra maquinària és GLOBUS. Posem aquesta ordre a la 
darrera línia, PERO NO L'EXECUTEM. 


Marquem l'inici de bloc en aquest punt i la fi de bloc 
just a la línia inferior d'edita frase procediments vari- 
ables. Així aquest bloc només contindrà el llistat dels 
procediments i variables juntament amb l'ordre 
GLOBUS posada a la darrera línia. 
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Activem l'opció Desa del menú Finestra, d'aquesta 
manera desarem el contingut del bloc seleccionat. 


El fet de posar com a darrera línia del fitxer l'ordre que 
executa el procediment que posa en marxa tot el 
procés, permet que quan recuperem el fitxer aquest 
s'executi immediatament. 


Per a que s'autoexecuti un fitxer haurem de collo- 
car com a darrera ordre el nom del procediment 
que inicialitza el procés. 


7.€ Anem ales Golfes: La Finestra 
d'Edició 


SUMARI 


Conceptes: 

e Característiques bàsiques de la finestra 
d'Edició. 

Opcions de menú: 


e Botó Edició de la finestra de diàleg Procedi- 
ments/Variables. 


Li proposem que des de l'opció Procediments/Vari- 
ables del menú Sistema esborri aquells procedi- 
ments i variables que no li siguin d'utilitat i, un cop 
esborrats, seleccioni aquell o aquells procediments i 
variables que vulgui observar, per portar-los a través 
del botó Edició d'aquesta finestra de diàleg a la fines- 
tra d'Edició. 


hi UIN-LOGO MARE 


istema Litilita 


nom 


xpunts 


x 


contorn 
xdibuixa 


xel.lipse 


xglobus a 


Treball Esborra Imprimeix 
tescriu primer D'IDER I 4 O 
posa.a "FITXA 3 EdIStal dl nesa Rorups ELcoM DE (IN - Logg 
EB) ( — di 


jescriu "GRÀCIES Surt l 
si — dl 
raUÍS dl 
: i 2 
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Si vol desar el text de la finestra d'Edició pot recórrer 
a qualsevol opció esmentada anteriorment. 


Aquesta finestra, la poden utilitzar per recuperar 
aquells fitxers de text que no volem que siguin inter- 
pretats per VVIN-LOGO. 


Les anotacions, comentaris i idees que no volem 
deixar passar per alt sobre la feina que realitzem, els 
escriurem a la finestra d'Edició sense por a que 
siguin interpretats per VVIN-LOGO. 


De la mateixa forma que l'entorn de Treball poi ser 
desat amb un nom de fitxer, també podem desar el 
contingut de l'entorn d'Edició en un fitxer, com qual- 
sevol altra finestra. 


8 
i) 
s 
ss. 
3 
ol 
U 
È 
RJ 
J3 


procediment AVÍS 
posa.a "NOM (IDEA ITDJ 
posa.a "ADREÇA (AV. CARRILET 321) 
posa.a "FITXA llista :NOM :ADREÇA 
escriu (SALUTACIONS EN NOM D'IDs 
EA I Y D.J 
escriu (SI VOLS COMENTAR QUELCOMy 
DE NIN-LOGO ESCRIU A:) 
repeteix 24 
fescriu primer :FITXAd4 

(posa.a "FITXA sense.primer 
: FITXA) 
escriu "GRÀCIES. 
Ed 
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Capitol 8 


La Lupa i el Color 


Capitol 8 


La Lupa i el Color 


8.1 Sortim de Casa per Primera 


Vegada 


SUMARI 


Conceptes: 
e Sortida del programa VVIN-LOGO. 


P. ser que ja hagi sortit de VVIN-LOGO abans d'ar- 
ribar a aquest punt del manual, però si no és així, 
farem ara conjuntament una sortida correcta. 


El concepte més important que hem de tenir present a 
l'hora de sortir de VVIN-LOGO és que la memòria de 
VVIN-LOGO es quedarà en "blanc". 


És a dir, tots els procediments i variables que no 
hagin estat desats seran oblidats pel programa. 


Asseguri's que ha desat tot el que era importanti. 


Polsi CTRL i la tecla X. 


Apareix una finestra d'avís que ens demana confirma- 
ció per sortir del programa. 


Esteu segur 


PRES FINESTRA GRÀFICS inicia, dibuix qe 
GLOBUS 
r 


Doni la seva conformitat polsant RETORN o polsant 
el botó esquerre del ratolí sobre el botó de conformi- 
tat. 


L'esperem en el seguent apartat amb una entrada es- 
pectacular. 
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8.2 Una Entrada Ràpida i 
Personal: Sortim de Viatge 


SUMARI 


Conceptes: 


e Entrada al programa amb la càrrega directa 
d'un fitxer. 


Ja sabem com entrar a VVIN-LOGO mitjançant l'ordre 
VVLOGO, però podem entrar d'altres formes que ens 
permetin estalviar temps. 


Volem que, només en arribar a VVIN-LOGO, se'ns posi 
en marxa tota la "maquinària" que dibuixa el globus, ja 
desada amb anterioritat en un fitxer. 


Hem posat a la seva disposició el fitxer TUTOR.LOG 
que conté totes les definicions i ordres pertinents per 
tal que, quan el carreguem, ens aparegui tot el treball 
fet fins ara. 


Escriurem VVLOGO seguit del nom del fitxer que vo- 
lem carregar: 


VLOGO TUTOR. LOG 


8.3 Il ho Veiem de Prop i de Lluny 


SUMARI 


Conceptes: 

e La lupa. 

e Variació del valor de la lupa via menú i via 
primitiva. 

Primitives: 

e fes.lupa, lupa. 


Opcions de menú: 
e Opció Geometria del menú Gràfics. 


Hem observat que l'entrada ha estat espectacular i 
ràpida, sense haver de fer res com a usuaris. 
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Ens aproparem al nostre globus. 


Activem l'opció Geometria del menú Gràfics i ob- 
servem que disposem d'una lupa per apropar o allun- 
yar el nostre globus. 


Canviem el valor de la lupa a 2, i donem la nostra con- 
formitat al canvi efectuat. 


Determinar el valor que té la lupa a cada moment no 
només es pot fer via menú sinó que disposem de la 
primitiva fes.lupa que requereix com a paràmetre el 
nombre d'augments de la imatge. Es restableix la 
situació inicial amb un valor de lupa 1. 


Pfes.lupa 1 


Consulti la Guia de Referència per a conèixer les es- 
pecificacions de les primitives fes.lupa i lupa. 


Pfes.lupa .5 


La imatge es redueix a la meitat de les seves dimen- 
sions normals. 


Com pot observar, VVIN-LOGO quan actua amb la lupa 
redibuixa tot el nostre treball. 


Si el dibuix no és molt complex aconseguirem uns 
efectes ràpids d'aproximació i allunyament de la figura 
presentada. 


Li proposem un petit exemple: 


procediment PÈTAL 
LD (fes.local "COSTAT "COLORL) 
Dposa.a "COSTAT 1 
posa.a "COLORL 1 
Xxinicia.dibuix desapareix 
repeteix 254 
repeteix 164 
favança :COSTATaZ 
gira.dreta 368 / 164 
posa.a "COSTAT :COSTAT 4 .14 
fes.color :COLORLa 
posa.a "COLORL :COLORL Y 1J4 
posa.a "COLORL 1/J 
Dfi 


procediment ROSA 
llapis fes.gruix 1 
SPÈTAL 
repeteix 54 

ffes.lupa lupa -€- .5J 
Xespera 100 
repeteix 54 

(fes. lupa lupa - .5Il 
xfes.fons 1 
Drepeteix 154 
ffes.fons fons tY 1J 


Dec ea 
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Per a més informació sobre els efectes d'inicia.dibuix, 
neteja i esborra.dibuix consulti la Guia de Referència. 


Executem ROSA, per veure la nostra rosa amb dife- 
rents lupes i fons. 


PRES.FINESTRA.GRÀFICS inicia.dibus 
ix ROSA 


dE UIN-LOGO: A 
tra 


Acabat de definir FÈTAL 
diliicabat de definir ROSA gl 
dl 


fi 
PRES.FIMESTRA GRÀFICS inicia. dibuix 
ROSA H 


Em 


La lupa és una eina de VVIN-LOGO que apropa la 
imatge que estem veient en aquest moment, però 
que no afecta ni les mides de les tortugues, ni el 
gruix ni estil del traç 


8.4 El Color i la Paleta 


SUMARI 


Conceptes: 

e Canvi del color assignat per un altre del 
mateix mostrari de colors 

Primitives: 


e canvia.color. 


En aquest apartat veurem les possibilitats de colors 
que ens ofereix VVIN-LOGO. 


És molt atractiva la idea de canviar un determinat 
color d'un dibuix per un altre de la gamma de colors. 


Hem definit anteriorment el procediment CERCLE. Ara 
el tornarem a utilitzar. 


procediment CERCLE :RADI i COLORs 
: POS 
desapareix 
Dfes.color ò—iCOLOR 
color del globus 
Dfes.gruix 2 
ono.llapis 
Dorienta't 0O 
posa't :POS 
cavança :RADI 
Xgira.dreta 90 
ollapis 
Drepeteix 364 
lgira.dreta 180 / 364 
avança 2 t pi t :RADI / 364 
gira.dreta 180 / 36) 


: defineix els 
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Dno.llapis 
xgira.esquerra 90 
Lrecula :RADI 
ollapis 
Xomple 

Dfi 


Definim el procediment MARGARIDA que fa una petita 
flor amb cercles de colors. 


procediment MARGARIDA :LRADI :LCy 
OLOR : LPOS 

si és.buida :LRADI lacabal 
cercle primer :LRADI primer :LCy 
OLOR primer :LPOS 

DMARGARIDA sense.primer :LRADI sex 
nse.primer :LCOLOR sense.primer 9 
: LPOS 

fi 


Executem l'ordre: 


Pinicia.dibuix MARGARIDA (10 40 xy 
40 40 40) (15 9 9 9 94 (IO OJlIO0s 
601160 OJE0 —601(-60 01) 


El primer paràmetre és la llista de radis de les circum- 
ferències, el segon fa referència a la llista dels colors i 
el tercer és la llista de centres. 


Comprovarem ara el funcionament de la primitiva can- 
via.color 


Pcanvia.color 15 2 
Pcanvia.color 9 13 


dmuesmnya 


ME uincioco: ES 


Finestra Sistema Utilitats fjuda 


Entorns Edició Recer 


À EE A i 
ri Acabat de definir FÈTAL 
rimicia dibuix MARGARIDA (10 40 40 404 Acabat de definir ROSA 

o 401015 8 3 8 9)( ra 2163 60J(60 DE Acstat de definir CERCLE 
-B01(-B0 QJ) dhliicabat de definir MARGARIDA 


Pcanvia. colar 15 Z 
"canvia color 9 13 
. 


le 


Descobrirem ara algunes característiques més. 


Fóra bo al nostre PÈTAL canviar els colors parells pels 
colors senars. 


Definim el procediment CANVI de la seguent manera: 


procediment CANVI :COLOR 

si :COLOR 5 16 (acaba) 
)canvia.color :COLOR :COLOR — 1 
DCANVI :COLOR 4 2 

Dfi 
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Cada vegada que es produeixi una recursió canviarà 
el color 2 pel color 1, el color 4 pel color 3, i així suc- 
cessivament fins que el color a canviar superi 16. 


Ho provem amb PÈTAL 


Pinicia.dibuix PÈTAL CANVI 2 


Ms VIN-LOGO: DE 


stra Sistema Utilitats Gjuda 


LM Li . 
procediment CANUI : COLOR 


t de definir PÈTAL 
:si COLOR ) 16 (acaba) at de definir ROSA 
icanvia.color COLOR COsOR -1 t de definir CERCLE 
SCANYUI COLOR 4 2 È de definir MARGARIDA 


fi at de definir CANUI 


finmicia.dibuix PÈTAL CANUI Z 


em 


Li proposem que modifiqui el procediment PÈTAL i 
CANVI per a fer proves de colors, quan PÈTAL està fet 
amb 8 colors no repetits (color 1 3 5 7 9 11 13 15) o 
amb 4. 


8.5 La Paleta 


SUMARI 


Conceptes: 

e La paleta de color associada a cada color, 
canvi dels valors de la paleta d'un color, res- 
tauració dels valors inicials. 

primitives: 

e paleta, fes.paleta, restaura.paleta. 


En el camp del color no només disposem de totes les 
possibilitats que li hem comentat, són moltes més les 
eines que tenim a la nostra disposició. 


Cada color, dels 16 que disposem a la nostra paleta 
de colors, està definit per una combinació de colors 
vermell, verd i blau. 


Anem a conèixer aquesta composició pel color 13. 


Pescriu paleta 13 


A la finestra de Text se'ns mostra una llista de tres 
valors. Aquests corresponen per aquest ordre al com- 
ponent vermell, al verd i al blau. Així doncs, observem 
que el color 13 està compost per un valor de 64 del 
seu component vermell i per valors de 22 dels compo- 
nents verd i blau. El rang d'aquests valors és de 1 fins 
a 64. 
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Anem a canviar aquest color al vermell més intens 
possible. 


Pfes.paleta 13 (64 1 1) 


Pel mateix raonament, el verd i el blau més intens són: 


Pfes.paleta 13 (1 64 1) 
Pfes.paleta 13 


VVIN-LOGO no només utilitza les paletes per pintar 
o escriure a les diferents finestres, sinó que també 
les utilitza per donar color a tot l'entorn. 


Aprofitarem el procediment PÈTAL declarat amb ante- 
rioritat per jugar una mica amb la paleta i produir un 
efecte de moviment, producte de la variació de la 
paleta de cada color. 


Modifiquem el gruix i el nombre de colors reduint-los a 
8. 


Donat que la paleta del color 1 afecta el color del 
marc de les finestres, donem com a valor inicial de 
"COLORL 2. 


En primer lloc, per a no crear confusions amb el pro- 
cediment PETAL, li canviarem el nom i li posarem 
PETAL2. 


procediment PÈTAL2 
)D(fes.local "COSTAT "COLORL) 
Xxposa.a "COSTAT 1 
posa.a "COLORL 2 , color inicial 
Xinicia.dibuix desapareix 
Dfes.gruix 6, llapis de gruix 6 
repeteix 254 
frepeteix 24 
repeteix 84 
javança :COSTATa 


gira.dreta 368 / l64 
posa.a "COSTAT :COSTAT -Y .14 
fes.color :COLORLa 
posa.a "COLORL :COLORL Y 1Ja4 
posa.a "COLORL 2J4 
l:treballem només amb 8 colors 
Dfi 


Definim el procediment que ens permet canviar els 
colors de la paleta i ens produeix l'efecte de rotació 
dels pètals. 


procediment EFECTE 
X(fes.local "CANVI "NÚMPALETA) 
Xposa.a "CANVI (50 20 1) 
Sposa.a "NÚMPALETA 2 
Drepeteix 84 
(fes.paleta :NÚMPALETA :CANVIZ 
espera 104 
restaura.paletaaz 
posa.a "NÚMPALETA :NÚMPALETA tx 
1J 
XE1 
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La primitiva restaura.paleta, tal i com indica el seu 
nom, restaura els colors de la paleta als seus valors 
inicials. 


Comprovem el seu efecte: 


Pinicia.dibuix 
QPÈTAL2 
2EFECTE 


i VIN-LOGO 


Ú Treb 
ÚPRLETA 


Acabat de definir PÈTALZ 
Acabat de definir EFECTE 


dibuix 


És suficient realitzar ara una iteració per obtenir la 
sensació de rotació. 


7repeteix 100 (EFECTE) 


Confeccionem ara el 
englobi tot el procés: 


procediment MOLINET que 


procediment MOLINET 
XPÈTAL2 
repeteix 100 
Dfi 


(EFECTE) 


procediment PÈTAL 


(fes.local "COSTAT 
posa.a "COSTAT 1 
posa.a "COLORL 1 


"COLORL) 


inicia.dibuix desapareix 


repeteix 254 
repeteix 164 


gira.dreta 368 / 164 
: COSTAT Y .14 


posa.a 
fes.color 


UCOSTAT 
: COLORL 4 


posa.a "COLORL :COLORL £Y 114 


posa.a 
fi 


procediment ROSA 
llapis fes.gruix 
PÈTAL 
repeteix 54 

(fes. lupa 
espera 100 
repeteix 54 

ffes. lupa 
fes.fons 1 
repeteix 154 

lfes.fons fons 
fi 


lupa 


lupa 


procediment RES.FIN 


fes.mida.finestra 
288) 
fi 


procediment CERCLE 


: POS 
desapareix 


"COLORL 1) 


sol 


a) 


: RADIJ 


ESTRA.GRÀFICS 
"GRÀFICS 


: COLOR 


L640y 


Pos 
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fes.color :COLOR /, defineix el cons 

lor del globus 

fes.gruix 2 

no.llapis 

orienta't O 

posa't :POS 

avança :RADI 

gira.dreta 90 

llapis 

repeteix 364 
(gira.dreta 180 / 364 
avança 2 t pi "t :RADI / 364 
gira.dreta 180 / 36) 

no.llapis 

gira.esquerra 90 

recula :RADI 

llapis 

omple 

fi 


procediment MARGARITA :LRADI :LCOx 
LOR :LPOS 

si és.buida :LRADI (acaba) 

cercle primer :LRADI primer :LCOsx 
LOR primer :LPOS 

MARGARITA sense.primer :LRADI seny 
se.primer :LCOLOR sense.primer :Ly 
POS 


procediment CANVI :COLOR 

si :COLOR 5 16 lacabal 
canvia.color :COLOR :COLOR -— 1 
CANVI :COLOR 4 2 

fi 


procediment PÈTAL2 
(fes.local "COSTAT "COLORL) 
posa.a "COSTAT 1 
posa.a "COLORL 2 7, color inicial 
inicia.dibuix desapareix 
fes.gruix 6, llapis de gruix 6 
repeteix 254 
repeteix 24 
repeteix 84 
avança :COSTATaZ 
gira.dreta 368 / 164 
posa.a "COSTAT :COSTAT Y .14 
fes.color :COLORLg 
posa.a "COLORL :COLORL Yt 1Ja 
posa.a "COLORL 214 
l:itreballem només amb 8 colors 
fi 


procediment EFECTE 
(fes.local "CANVI "NÚMPALETA) 
posa.a "CANVI (50 20 1) 
posa.a "NÚMPALETA 2 
repeteix 84 
(fes.paleta :NÚMPALETA :CANVIa 
espera 104 
posa.a "NÚMPALETA :NÚMPALETA 4t x 
8) 


La 


procediment MOLINET 
PÈTAL2 

repeteix 100 (EFECTE) 
fl 
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Capitol 9 


El Taller d'Arts Gràfiques 


Capitol 9 


El Taller d'Arts Gràfiques 


9.1 Desem les Imatges 


SUMARI 


Conceptes: 

e Desar el contingut de la finestra Gràfica via 
opcions de menú i primitives. 

Primitives: 

e desa.imatge, recupera.imatge. 


Opcions de menú: 
e Opció Desa del menú de Finestra. 


J: hem practicat com desar la informació en forma 
de procediments, i ara coneixerem dues formes més 
de desar la informació, en forma d'imatges al disc i a 
la impressora. 


Activem la finestra de Gràfics i posteriorment activen 
l'opció Desa del menú Finestra. 


Se'ns desplega una finestra de diàleg en la qual indi- 
carem el nom del fitxer en format IM on volem desar 
la nostra imatge. , 


Desarem la imatge de l'últim procés del Globus amb 
el nom AVIO.IM. 


Un fitxer IM no conté el llistat de procediments que 
defineixen el dibuix representat, Sinó la imatge vecto- 
rial de la finestra de Gràfics. 


Consulti aquests conceptes a la Guia de Referència 
així com el comportament d'aquests fitxers quan són 
carregats en un entorn de característiques diferents a 
les que configuren actualment la finestra de Gràfics. 
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Hem de tenir present que NO es guardarà en el fitxer 
IM el decorat que hagin pogut carregar anteriorment, 
ja que aquest és una entitat diferenciada de la imatge 
dibuixada per les tortugues. 


El procés de desat d'una imatge també es pot fer mit- 
jançant l'ordre: 


PQdesa.imatge "AVIÓ.IM 


Per a recuperar la imatge donarem l'ordre recu- 
pera.imatge "AVIO.IM. 


9.2 Seleccionem la Impressora 


SUMARI 


Conceptes: 

e Selecció de la impressora amb la qual treba- 
llarem. 

Opcions de menú: 


e Opció Configura impressora del menú Utili- 
tats. 


Un bon recurs per a conservar els nostres dibuixos és 
la seva impressió. Podem imprimir el contingut de la 
finestra de Gràfics. 


Abans d'efectuar la impressió seleccionarem el tipus 
d'impressora que correspon a les característiques del 
model de la seva impressora. 


Activem l'opció Configura impressora del menú 
d'Utilitats, que ens obrirà una finestra de diàleg que 
ens permetrà escollir el model d'impressora i els ca- 
nals d'impressió. 


Desplaci el cursor per les diferents opcions de la fi- 
nestra i seleccioni aquelles que s'adeqúin a les carac- 
terístiques de la seva impressora i escolleixi la 
configuració i el port de sortida que correspongui a la 
del seu ordinador. 
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Port 


G LPTI CU com 


OLPTZ Ó coMz 


Cancel. la 


Selecció d'impressora 


IBH FC 


180 (EFEC 
t MOL INE) 


L 
ix 100 (EFEC 


No tenim necessitat de seleccionar, cada vegada que 
executem VVIN-LOGO, la impressora amb la qual tre- 
ballarem. Disposem d'un fitxer d'inici que ens permet 
tenir seleccionada d'entrada la nostra impressora. 


Li recomanem que consulti l'apartat Personalitzi el seu 
VVIN-LOGO, per practicar amb nosaltres la realització 
d'un fitxer VVLOGO.INI o bé consulti la Guia de 
Referència. 


9.3 El Dibuix en un Quadre 


SUMARI 


Conceptes: 


e Definició de les característiques de la im- 
pressió del contingut de la finestra de 
Gràfics. 

Primitives: 


e mida.finestra. 


Opcions de menú: 


e Opció Format impressió gràfic del menú Utili- 
tats. 
e Opció Imprimeix del menú de Finestra. 


Una vegada tinguem configurada la impressora, defini- 
rem el format d'impressió en funció de les carac- 
terístiques de la finestra de Gràfics. 


Si observa que l'opció Format impressió gràfic 
apareix ombrejada de forma diferent i no pot accedir a 
ella es deu a que el model d'impressora que ha selec- 
cionat no pot imprimir gràfics. 


Posteriorment ens serà útil conèixer la mida de la fi- 
nestra gràfica. Esbrinem aquest valor mitjançant l'or- 
dre mida.finestra "GRÀFICS. En el nostre cas ens ha 
donat 640 288. 


Activi l'opció Format impressió gràfic del menú 
d'Utilitats. Es desplega una finestra de diàleg en la 
qual apareixen diferents conceptes de la impressió. 
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Entorns Edició Recerca Finestra 


pliida del gràfic 


10,, 


Amp lada 


Llargada cm:ÍB 


È pliade d'impressió— 
Invers 
cc camell Ga rramat ag cremen 
———EE x- simi metal 
I I D'acord lla he d 
H—— OLINET 
Prep 0a (EFEC - 


F diment HOL INE) dice, san sie 
SPÈTALZ i FH EH 
epeteix 100 (EFECIEI x : a 
È d , 


Quan determinem la mida de la impressió hem de 
tenir en compte la mida de la nostra finestra de 
Gràfics, per tal que la relació existent entre l'amplada 
i l'alçada de la impressió sigui proporcional a l'esmen- 
tada mida. 


Li proposem els valors d'amplada de 12 cms. i de llar- 
gada de 5.5 cms. per a que la mida de la impressió 
sigui proporcional a la mida de la finestra de Gràfics. 


Els marges superior i esquerre corresponen als cen- 
tímetres que deixarem sense imprimir del full de pa- 
per. 


Seleccionem la posició del paper Normal. 


Ja està correctament configurat el format d'impressió 
gràfic. 


Activem ara l'opció Imprimeix del menú Finestra. 


Asseguri's que la impressora està correctament con- 
nectada. 


Un cop imprès el dibuix tornem a activar l'opció For- 
mat impressió gràfic del menú d'Utilitats, per 
veure d'altres possibilitats d'impressió. Canviem els 
valors de la mida gràfica a 11 i 24, i seleccionem la 
posició del paper Apaisat. 


Activem l'opció Imprimeix del menú Finestra. 


La impressió d'imatges plenes de superfícies amb 
color resulten més significatives i espectaculars si se- 
leccionem l'opció Tramat de la finestra de diàleg 
Format impressió Gràfic del menú d'Utilitats. 


Una vegada activada l'opció Tramat tornem a activar 
l'opció Imprimeix del menú Finestra. 


Una vegada seleccionada correctament la impressora 
i configurada la impressió, el procés d'impressió es re- 
dueix a activar l'opció Imprimeix. 


Per a dibuixos amb superfícies acolorides és més 
significativa la impressió amb el mode Tramat acti- 
val. Desactivant l'opció Tramat s'obté una millor im- 
pressió si les figures són bàsicament línies i no hi 
ha superfícies omplertes. 


És important no oblidar que la configuració donada 
afecta únicament la impressió de la finestra de 
Gràfics. 


Si canviem la mida de la finestra i volem que el dibuix 
sigui proporcional definirem la mida de la impressió 
del paper de manera proporcional a la mida de la fi- 
nestra de Gràfics. 
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9.4 La Finestra Gràfica: Canviem 
de Punt el Periscopi 


SUMARI 


Conceptes: 


e Esborrat dels procediments i variables defi- 
nits via primitives, càrrega d'un fitxer a la fi- 
nestra d'Edició, opcions de recerca i 
substitució de la finestra d'Edició i de l'en- 
torn de Treball. 


Primitives: 
e oblida, procediments, variables, oblida.tot 


Opcions de menú: 


e Opció Recupera del menú Finestra. 

e Opció Busca/Substitueix del menú Edició. 

e Confirmació de la mateixa finestra de diàleg. 
e Opció Interpreta del menú Edició. 


En els capitols anteriors hem treballat principalment 
amb opcions de menú. 


En aquests moments és possible que no sapiguem 
quins procediments tenim ni com estan definits. 


Quan es trobi situacions semblants li recomanem que 
mitjançant l'opció ProcedimentsjVariables del 
menú Sistema agrupi aquells procediments i vari- 
ables significatius, i els desi en un fitxer. 


Una vegada hagi desat aquells procediments i vari- 
ables que vulgui conservar, anirem a ESBORRAR tots 
els procediments i variables que tenim. 


Executi l'ordre oblida procediments per eliminar de la 
memòria tots els procediments que té en aquest mo- 
ment. 


Posteriorment executi l'ordre oblida variables, que 
elimina de la memòria totes les variables globals. 


oblidatot és la primitiva que esborra conjuntament 
tots els procediments i variables. 


Consulti a la Guia de Referència les primitives 
oblida.tot i oblida. 


Una vegada netejada la memòria, carreguem ara el 
fitxer TUTOR.LOG. Disposem de les opcions de menú 
o de la primitiva recupera. És important que no s'oblidi 
que el fitxer es carregarà sobre la finestra activa. 


Recuperem el fitxer TUTOR.LOG a l'entorn d'Edició. 


Comprovi abans de carregar que la seva finestra ac- 
tiva és la d'Edició. Activem l'opció Recupera del 
menu Finestra. 


Rectifiquem la definició de BOSSA suprimint la XARXA 
i donant-li el contingut seguent: 


procediment BOSSA 
CEL 12 

DCERCLE 100 13 
DCONTORN 100 1 

Dfi 


l variem la definició de CERCLE i CONTORN per a 
que s'executin a més velocitat, encara que es perdi 
resolució de la imatge, amb el contingut seguent: 
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53) 


procediment CERCLE :RADI :COLOR 
)desarapareix 

)fes.color :COLOR 

)no.llapis 
XDavança :RADI 
)gira.dreta 90 

Dllapis 

repeteix 36 (gira.dreta 5 avans 
ça 2 X pi t :RADI / 36 gira.dretas 
5) 

ono.llapis 

Xgira.esquerra 90 

orecula :RADI 
Sllapis 
Xomple 
Xapareix 

Dífi 


procediment CONTORN :RADI :COLOR 
desapareix 

Dfes.color :COLOR 

xno.llapis 

XDavança :RADI 

Xxgira.dreta 90 

llapis 

repeteix 36 lgira.dreta 5 avans 
ça 2 4t pi Xt :RADI / 36 gira.dretas 
5J 

ono.llapis 

xgira.esquerra 90 

Xrecula :RADI 

ollapis 

Xapareix 

Dfi 


Per a realitzar aquests canvis activem l'opció 
Busca/Substitueix del menú d'Edició i substituim 
el valor 180 per 36. Activem també l'opció D'acord 
de la mateixa finestra de diàleg. 


El umn-ioco EE 


Entorns Edició Recerca estra Sistema Utilitats juda 
I 


(mm cs jar 
n RAOI GRAOIZ I 1 


dl Busca/Substitueix MM 


8 è L 
(gira dreta 0 
auança (A 7 
14400 


Substitueix tot 


Una vegada efectuada la modificació, si activem l'op- 
ció Interpreta del menú d'Edició els procediments i 
les ordres continguts a l'entorn d'Edició seran vali- 
dats. 


Activant l'opció Interpreta del menú d'Edició des de 
l'entorn d'Edició, el contingut del mateix és validat 
com a procediment o executat per VVIN-LOGO. 


Si seleccionem un bloc a l'entorn de Treball o 
d'Edició i activem l'opció Interpreta del menú 
d'Edició, el contingut del mateix és interpretat per 
VVIN-LOGO 
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9.5 Desplacem el Periscopi 


SUMARI 


Conceptes: 


e Desplaçament de la finestra de Gràfics pel 
món gràfic mitjançant accions sobre els as- 
censors de la finestra. 


Volem desplaçar el globus pel món gràfic. 


Podem fer-ho donant les ordres oportunes amb primi- 
tives de manera que ens redibuixi el globus en un al- 
tre punt del món, però seria massa complicat ja que 
hem definit el globus en funció d'unes coordenades 
absolutes. 


Aconseguirem un efecte similar al desitjat si en lloc de 
desplaçar el dibuix pel món, desplacem la nostra fi- 
nestra d'observació. 


En aquests moments tenim la finestra de Gràfics 
maximitzada. 


Amb el cursor, amb la finestra de Gràfics activa, polsi 
la tecla de cursor avall. 


Amb el ratolí, polsi el botó esquerre sobre la fletxa 
situada a la cantonada inferior dreta de la finestra 
gràfica. 


LES el E El unos Ei LL 
Entorns Gràfics Finestra Sistema Utilitats Gfjuda 


le EE LS 


Observarem com canvia el punt de mira del nostre 
"periscopi". Aquest canvi correspon a una dècima part 
de la mida del món representat a la finestra. 


Quan polsem el botó esquerre del ratolí sobre les 1 
lleixes dels ascensors, desplacem la posició de la 
finestra una dècima part del món representat a la 
finestra, en la direcció indicada. 
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Practiqui el despl t de la finest el món i fa- 
ae ES / 9.6 Busca.tortuga: Buscant la 


Tortuga 


Col.loquem el globus a l'extrem superior dret. 


ns Gràfics Finestra tema Utilitats GQju 0 SUMARI 
) Conceptes: 
e Desplaçament de la finestra de Gràfics pel 
I món mitjançant el teclat, i el centrat de la tor- 
tuga a la finestra de Gràfics via primitiva. 
1 Primitives: 
e busca.tortuga. 
4 Polsem la tecla AVPàg amb la finestra de Gràfics ac- 
HPO I tiva. 


Observarem que el globus ha desaparegut. 


Per fer reaparèixer el globus donem l'ordre: 


2:busca.tortuga 1 


D'aquesta manera la finestra es posiciona en el món 
de tal forma que la tortuga apareix centrada a la fines- 
tra. 


Consulti a la Guia de referència la primitiva busca.tor- 
tuga. 
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ME) um-toco ET 


Entorns Edició Rece 


Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Si no disposem de ratolí i volem desplaçar la posi- 
ció de la finestra gràfica pel món polsarem les te- 
cles de cursor per efectuar un desplaçament 
equivalent a les fletxes dels ascensors, i les tecles 
AvPag i RePàg per produir l'efecte de des- 
plaçament equivalent a les barres dels ascensors. 


9.7 Desplaçament de la Finestra 
Gràfica 


SUMARI 


Conceptes: 

e Desplaçament de la posició de la finestra de 
Gràfics pel món via primitives. 

Primitives: 


e fes.àrea, àrea, element, primer, últim. 


Per desplaçar el punt d'observació del món gràfic li 
proposem la — construcció — del procediment 
MOURE.FINESTRA mitjançant la primitiva fes.àrea, 
sent "X i "Y les coordenades del punt del món on vo- 
lem col.locar l'extrem superior de la finestra. 


procediment MOURE.FINESTRA :X :Y 
Dfes.àrea (llista :X :Y ( (elements 
3 àrea) $€ (:X - (primer àrea))) (y 
(últim àrea) - (:Y -— (element 2 àx 
rea)))) 

Dfi 


Per a una millor comprensió del procediment 
MOURE.FINESTRA consulti a la Guia de Referència la 
definició de les primitives fes.àrea i àrea. 
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Si consultem l'àrea representada actualment a la fines- 
tra gràfica mitjançant escriu àrea obtindrem els límits 
de la mateixa a la finestra de Text. 


La posició de l'extrem superior esquerre de la finestra 
correspon al punt de coordenades (-275 100). Volem 
desplaçar l'extrem superior esquerre al punt (0 OJ. 


Observem l'efecte de MOURE.FINESTRA -260 90. 


RS um-ioso PRE 


Sistema Utilitats Ajuda 


loràrics ll 3 


4 (UV - (element 2 àrea)))) 


PMOURE FINESTRA Q Q 


lum 


El Pare Es 


9.8 L'Efecte Desitjat: El Globus 
S'enlaira 


SUMARI 


Conceptes: 

e Variació de la lupa i de la posició de la fines- 
tra gràfica. 

Primitives: 


e fes.àrea, llista, element, àrea, primer, últim, 
fes.lupa, lupa. 


Experimenti amb MOURE.FINESTRA i desplaci el seu 
periscopi per les diferents parts del món gràfic. 


Una part del món gràfic es representa a la finestra 
gràfica. 


Podem desplaçar el punt d'observació del món 
gràfic mitjançant els ascensors de la finestra 
gràfica, mitjançant el teclat, o bé per mitjà de les 
primitives. 


El nostre globus començarà ara un interessant viatge 
pel seu món aixecant el vol. 


És molt probable que al llarg dels diferents capítols 
hagi modificat la definició dels procediments i hagi 
canviat la seva estructura. 


Tornem a centrar la tortuga mitjançant la primitiva 
busca.tortuga 1. 


Per obtenir l'efecte que el globus s'allunyi, variem el 
valor de la lupa amb valors inferiors a 1. 


Aconseguirem que el nostre GLOBUS ofereixi la sen- 
sació de vol, desplaçant el punt d'observació del món 
amb el procediment MOURE.FINESTRA. 


L'animem a que intenti produir aquest efecte amb el 
procediment MOURE.FINESTRA, que ja li hem comen- 
tat, i amb els procediments que li suggerim: 
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secans CIC me aa mem 


procediment MOURE.FINESTRA :X :Y em a ic 
Sfes.àrea (llista :X :Y ( (elements CER ME dròrics DOC RR 
3 àrea) Yt (:X - (primer àrea))) (s 

(últim àrea) t (:Y — (element 2 àx 

rea)))) 

fi 

procediment ASCENS :X :Y :INCREx e b 

MENT 


si (vera.alguna (:X € —500) (:X dx 
Xx 500)) lacabal 

si (vera.alguna (:Y € 400) (:Y Das 
—400)) (acaba) EE GS El ES 
DMOURE . FINESTRA :X :Y 

ofes.lupa lupa — 0.1 

DASCENS PX - : INCREMENT Es Lu 

: INCRo EMENT : INCREMENT 

SN 


Comprovem el seu funcionament donant diferents va- 
lors. 


Els procediments que resolen aquest apartat són: 


procediment VOLANT 
XGLOBUS 

XASCENS —100 100 5 
Dfi 


Comprovem el procés final mitjantçant. 


2ORES.FINESTRA.GRÀFICS inicia.dibus 
ix VOLANT 
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procediment BOSSA 
CEL 12 


CERCLE 100 13 
CONTORN 100 1 
fi 


procediment CERCLE :RADI 
desarapareix 

fes.color :COLOR 
no.llapis 

avança :RADI 

gira.dreta 90 


: COLOR 


llapis 
repeteix 36 (gira.dreta 5 avança x 
2 X pi t :RADI / 36 gira.dreta 5) 


no.llapis 
gira.esquerra 90 
recula :RADI 
llapis 

omple 

apareix 

fi 


procediment CONTORN :RADI :COLOR 
desapareix 

fes.color :COLOR 

no.llapis 
avança :RADI 
gira.dreta 90 


llapis 
repeteix 36 (gira.dreta 5 avança y 
2 X pi t :RADI / 36 gira.dreta 5) 


no.llapis 
gira.esquerra 90 
recula :RADI 
llapis 

apareix 

fi 
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procediment MOURE.FINESTRA :X :Y 


fes.àrea (llista :X :Y ( (elements 
3 àrea) t (:X - (primer àrea))) (s 
(últim àrea) t- (:Y — (element 2 àx 
rea)))) 

fi: 


procediment ASCENS :X :Y 2: INCREsy 
MENT 


si (vera.alguna (:X € -500) (:X Dx 
500)) lacaba) 
si (vera.alguna (:X € 400) (:X 2 y 
—400)) (acaba) 


MOURE.FINESTRA :X :Y 

fes.lupa lupa -— O.1 

ASCENS :X Y- :INCREMENT :Y t :INCRy 
EMENT : INCREMENT 

fi 


procediment RES.FINESTRA.GRÀFICS 
fes.mida.finestra "GRÀFICS (640 2y 
88) 

Es 


procediment VOLANT 
GLOBUS 

ASCENS —100 100 5 
Es: 
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Capitol 10 


Les Tortugues i les seves Disfresses 


Capitol 10 


Les Tortugues i les seves Disfresses 


10.1. Coneguem la Finestra de 
Formes 


SUMARI 


Conceptes: 

e Activació i contingut de la finestra de For- 
mes. 

Opcions de menú: 


e Opció Formes del menú d'Entorns. 


cies la finestra de Formes mitjançant l'opció 
Formes del menú Entorns. Li recomanem que 
netegi la finestra de Gràfics mentre treballem amb la 
finestra de Formes. 


Se'ns ha desplegat una finestra, que com tota la resta, 
també podem moure, desplaçar, etc. Al seu interior 
apareix una graella de 16 x 16, on podem definir les 
diferents "disfresses" per a la tortuga. 


i RMEMIIMaNEt UIN-LOGO DEMSME 
Entorns Formes Finestra sistema Utilitats Rjuda é- Mn: lesa 
F (Gràfics i El 
tl 
Ms cura TE GG — I 1 
FE IIIIITAH A 
api i 
I LL L 
I es 
I d- R 
I i I 
i 
Lli mu 
Gi mn) Ll de) EE ni 
oC 330 òjaieia) ho rest En us 
OR RAE FR, q 
: 
dl 
l L 


A la línia inferior disposem de 128 mostradors on es 
presenten unes formes predefinides. 


Li aconsellem que consulti la Guia de Referència per 
tal de conèixer les tecles i accions amb el ratolí per 
efectuar desplaçaments per l'interior de la finestra. 


El cursor es troba inicialment a la cella superior 
esquerra de la graella. Es pot canviar el color del punt 
polsant la barra espaiadora o polsant el botó esquerre 
del ratolí. 
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10.2. Una Disfressa a la Mida 


SUMARI 


Conceptes: 


e Creació d'una forma associada a la tortuga. 
e Nombre de formes associades a cada tor- 
tuga. 


La graella de la primera forma es troba en blanc. 
Anem a definir una forma. 


La tortuga té assignada per defecte 16 formes estàn- 
dard que es presenten en funció de l'orientació. 


Entorn Sistemes Utilitats Ajuda 
3 
El 
DNI rormo-i El I : 
I 
Ll l L 

l É 
El Di 
CIT ICE IIa FE 


El nombre màxim de formes que podem associar a la 
tortuga és de 16. 


Anem a descobrir ara com crear més formes d'una 
forma ràpida i segura. 


10.3 El menú de Formes: 
Confeccionem Diferents 
Vestits 


SUMARI 


Conceptes: 


e Creació a la finestra de Formes de diferents 
formes a partir d'una ja donada i presentació 
de les diferents opcions de menú per a la 
creació de formes. 


Opcions de menú: 


e Opció Gira dreta, Copia, Gira esquerra, Mirall 
diagonal 1, Mirall diagonal 2, Mirall horitzon- 
tal i Mirall vertical del menú de Formes. 


Hem definit ja una forma, però la volem girar 90 graus 
cap a la seva dreta. No és necessari iniciar un procés 
de creació de la nova forma. 


Activem l'opció Gira dreta del menú de Formes. 


REC umn-toco AS 


rmes Finestra Sistema Utilitats Qjud 


El 
i 
El 
ci 


r: 
ri 
EE 
Gi 

El 

Ha 
La 


EE II DG 
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Ens ha desaparegut la forma anterior de la barra de 
formesi 


Anem a desar la nova forma en un lloc diferent per 
així poder disposar de les dues formes. 


Mitjançant el TABULADOR desplacem el punter a la 
barra de formes, i amb l'ajuda de les tecles de cursor 
col.loquem el punter sobre la forma número 2. Polsem 
RETORN per a seleccionar aquesta forma. 


Tornem a desplaçar el punter a la graella. Activem 
l'opció Copia del menú Formes i a la finestra de 
diàleg seleccionem la forma número 1. 


UV IN-LOGO DE 


a Sistema Utilitats Ajuda 


El cràrics) 


IE 


Poetes 


5 
El 
ió 
é 
é 


Es 
ta 


Se'ns ha copiat la forma número 1 a la cella de la 
forma número 2. 


Ara disposem de dues formes iguals. 


Activem l'opció Gira esquerra del menú de Formes 
i tornem a tenir les dues formes. 


D'aquesta manera li proposem que faci, activant les 
opcions Mirall diagonal 1, Mirall diagonal 2, Mi- 
rall horitzontal i Mirall vertical, diferents formes 
d'oreneta. 


10.4 Desant a l'Armari de les 
Disfresses 


SUMARI 


Conceptes: 


e Desar en un fitxer una col.lecció de formes. 


Opcions de menú: 
e Opció Desa del menú Finestra. 


Una vegada definides les noves formes ens interessa 
desar-les ja que les utilitzarem per disfressar la tortuga 
posteriorment. 


Activem l'opció Desa del menú Finestra i se'ns obre 
la finestra de diàleg però amb extensió de fitxer per 
defecte FRM. 


VVIN-LOGO sap que estem treballant a la finestra de 
Formes i preveu que l'extensió del fitxer sigui FRM. 


Li proposem que desi les noves formes amb el nom 
ORENETES.FRM 


Ma uincioco DI Ó 


Formes Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Entarns 


Camí: Ci MUCAT 


Fitxer GOLONORI FR, 


Fitxer 


TUTOR. FRH 


RN oles 
ea ca 


G'acord Cancel.la 
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10.5 La Tenda de Disfresses 


SUMARI 


Conceptes: 

e Càrrega d'un fitxer de formes i creació de 16 
formes diferents per a la tortuga. 

Opcions de menú: 

e Opció Recupera del menú Finestra. 


Ja hem fet una primera pràctica de desar en un fitxer 
un conjunt de formes. 


Recuperarem ara un nou fitxer i prepararem diferents 
disfresses per a la nostra tortuga. 


Activem l'opció Recupera del menú Finestra i car- 
reguem a la finestra de Formes el fitxer TUTOR.FRM. 


Entorns Formes Finestra cistema Utilitats Rguds — nn 
lcrarics 
q 
I d 
h 
ia I — 
TRAIL TE 
Ú en D) 3 
I : 
J . 


En aquest fitxer hem preparat 5 formes diferents de 
disfresses per poder fer pràctiques amb la nostra tor- 
tuga. 


Desplacem el punter per la barra de formes fins a la 
forma número 6. En aquest moment es troba en 
blanc. Polsi RETORN. 


Copiem la forma número 4 activant l'opció Copia del 
menú Formes. 


Per a fer això no s'oblidi de moure el punter a la 
quadrícula, ja que sinó no podrem fer la còpia i les op- 
cions del menú Formes apareixeran agrisades. 


Activem l'opció Mirall horitzontal. 
Mitjançant aquesta tècnica li proposem que prepari 16 


formes diferents de cada una de les 5 proposades ini- 
cialment. 


Entor ns formes Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
a 1 
erm — 
3 E 
a LI 
i 
ES 
CRAI VERERER et 
i, CEI SO 
I 
I L 
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10.6 Ens Disfressem 


SUMARI 


Conceptes: 


e Assignació de diferents formes creades a la 
tortuga. Nombre màxim de formes associa- 
bles. 

e Relació entre el nombre de formes associa- 
des i el canvi de forma en funció de l'orient- 
ació. 


Primitives: 


e fes.forma, orienta't. 


Ja tenim preparades les diferents disfresses que vo- 
lem posar a la tortuga quan surti a passejar pel món. 


Farem que la nostra tortuga es posi les disfresses i 
passegi pel món gràfic. 


La tortuga disposa de 16 formes diferents, i adopta 
cadascuna d'aquestes en funció de la seva orientació. 


Amb la forma estàndard i orientació O veiem la nostra 
tortuga com una forma. 


Si variem l'orientació a 11 no observem cap canvi de 
forma. Provem amb orientació 11. 


Però si li donem una orientació de 12 observem que 
canvia de forma. Provem amb orientació 12. 


Cada 360/16 graus d'orientació té una forma diferent. 
Anem a canviar de forma la nostra tortuga. 

La primitiva fes.forma demana com a paràmetres una 
llista de nombres, amb una quantitat màxima de 16, 


on se li indica sequencialment les formes que s'as- 
signen a la tortuga. 


Pfes.forma (1 2 3) 


— EA 


stra istems Utilitats fjud 


La tortuga té associada ara 3 possibles formes a pre- 
sentar en funció de la seva orientació. 


La primitiva fes.lorma repeteix la sequència de formes, 
especificada a la llista, fins a completar les 16 formes 
que necessita. 


Hem anat posant les noves formes de forma sequen- 
cial a la barra de formes, de tal manera que si sabem 
la primera forma d'una col.lecció i tenim 16 formes gi- 
rades, podem crear un procediment que donada la 
primera forma de la sequència, assigni les 16 pos- 
sibles formes restants. 
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Li hem resolt el problema de la seguent forma. Li pro- 
posem que estudii d'altres possibilitats: 


procediment ASSIGNA.FORMES 
MA : COMPTADOR 

si :COMPTADOR — l lretorna :FORy 
MA acabal 
retorna frase :FORMA ASSIGNA.FORy 
MES :FORMES £Y- 1 :COMPTADOR —1 

fi 


:FORX 


Sent "FORMA el nombre de la primera forma de la tor- 
tuga i "COMPTADOR el nombre de formes que volem 
assignar a la tortuga. 


D'aquesta manera, donat el valor 1, el procediment 
ASSIGNA.FORMES crearà una llista amb els números 
correlatius de l'1 al 16. 


Comprovem-ho amb: 


Pescriu ASSIGNA.FORMES 1 16 


Ens escriu a la finestra de Text la llista 11 23456 7 8 
910111213 14 15 161. 


Aquest procediment, associat a la primitiva fes.forma, 
ens permetrà assignar les formes que volem a partir 


d'una dada. 


Provem amb: 


Pfes.forma ASSIGNA.FORMES 1 16 


10.7 Tortugues Múltiples: Volen 
les Orenetes 


SUMARI 


Conceptes: 

e Moviment aleatori d'una tortuga pel món 
gràfic. 

e Còpia de la forma de la tortuga en el món. 

Primitives: 

e posa't, frase, orienta't, estampa. 


Passem ara a desplaçar la tortuga disfressada d'ore- 
neta. 


Necessitem definir un procediment que, un cop assig- 
nada la forma, faci volar l'oreneta pel món. 


procediment PASSEIG :VEGADES 
Xxsi :VEGADES Q (acabal 
D(fes.local "X "Y "R) 

Dposa.a "X 10 — atzar 31 
Dposa.a "Y 10 — atzar 21 
posa.a "R atzar 360 

posa't frase 10 $ :X 10 ft :Y 
Xorienta't :R 

DPASSEIG :VEGADES — 1 

Dfi 


PÀGINA 144 


Vegem com treballa: . 


Pqno.llapis PASSEIG 30 


Preparem ara la nostra proposta per a que no sols voli 
sinó que ens estampi la seva forma. 


procediment PASSEIG :VEGADES 
si :VEGADES S O (acabal 
Dífes.local "X "Y "R) 

posa.a "X 10 — atzar 31 
posa.a "Y 10 — atzar 21 
Dposa.a "R atzar 360 

posa't frase 10 7 :X 1Q £ :Y 
Xorienta't :R 

Xxestampa 

DPASSEIG :VEGADES — 1 

Dfi 


NE IN-LOGO SIC aa aeri meteo gu 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Xa it Acabat de definir ASSIGNA. FORMES i 
25 8 8 10 11 12 13 14 15 1 
ia 
SEIG iVEGADES — 1 lbicanat de definir PASSEIG 


Pi XS Acabat de definir PASSEIG sl 
Pno. llapis PASSEIG 30 I 


Consulti a la Guia de Referència la definició de la 
primitiva estampa. 


10.8 Múltiples Tortugues: La Fila 
índia 


SUMARI 


Conceptes: 


e Múltiples tortugues actives. 

e Activació de les dotze tortugues disponibles i 
reconeixement de quines estan actives via 
primitiva. 


Primitives: 


e actives, fes.actives.totes 


Fins ara tot el nostre recorregut per VVIN-LOGO l'hem 
fet amb una sola tortuga. 


VVIN-LOGO disposa d'un total de 12 tortugues que 
poden o no estar actives, és a dir, realitzar les ordres 
que donem. 


Sabem quina tortuga es troba activa en qualsevol mo- 
ment mitjançant l'ordre escriu actives. 


La primitiva actives retorna la llista de tortugues ac- 
tives en un moment determinat. 


Volem que estiguin actives totes les tortugues. Per 
aconseguir-ho ordenem: 


Pinicia.dibuix fes.actives.totes 


A partir d'ara totes les tortugues obeiran les ordres. 


On són7. Es troben al centre de la pantalla però no 
estan visibles. 
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10.9 Moviments Conjunts i 
Personalitzats 


SUMARI 


Conceptes: 


e Comportament de les tortugues actives quan 
són més d'una. 

e Manera que les ordres siguin obeides a la 
vegada o sequencialment. 


Primitives: 


e actives, per.a.cada 


Anem a fer visibles les tortugues. 


2apareix no.llapis 


Anem a col.locar-les en un lloc on siguin visibles mit- 
jançant l'ordre: 


Pper.a.cada (posa't frase activess 
X 20 Ol 


Si ordenem 


llapis fes.gruix 3 repeteix 3 (as 
vança 40 gira.dreta 60) 


Totes les tortugues obeiran les ordres a l'unison. 


Cada tortuga activa executa l'ordre llapis i posterior- 
ment cada tortuga executa fes.gruix 3, i així successi- 
vament. 


El umncioco DT DES 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats QRjuda 


í 
i 
i 
i 


Donem la segúent ordre: 


7qper.a.cada l(fes.color actives res 
peteix 3 (avança 40 gira.dreta 60) 


La primitiva per.a.cada fa que tot el conjunt d'ordres 
sigui obeit sequencialment per cada una de les tortu- 
gues actives. 


rea Finestra Sistems Utilitats Qjuds 


En posar fes.color amb la primitiva actives fa que cada 
tortuga agafi el color del seu número associat. 
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10.10 Una se Surt de Polleguera 


SUMARI 


Conceptes: 


e Condicions d'aturada quan hi ha diverses 
tortugues actives. 

e Execució d'ordres específiques per a cada 
tortuga, sigui activa o no. 

e Diferent comportament d'algunes primitives 
en funció del nombre de tortugues actives. 


Primitives: 


e crida 


Li proposem en aquest apartat que doni la forma 
d'oreneta a totes les tortugues actives. 


Pfes.forma ASSIGNA.FORMES 1 16 


D'acord amb el número de formes del fitxer de formes 
que hem recuperat. 


Posem ara totes les tortugues en fila amb la seguent 
Ordre: 


Pqinicia.dibuix no.llapis per.a.s 
cada (posa't frase -250 Y- (active 
es XY 20) Ol gira.dreta 90 


Amb aquesta ordre es col.locaran totes les tortugues 
en filera. 


NE UIN-LOGO EH 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Comprovem quin és el valor de la coordenada X a 
cada moment. Escrigui coor.x 


A la finestra de Text veiem una llista amb els nous va- 
lors de X de totes les tortugues actives. 


Vegem què passa si definim el seguent procediment i 
l'executem. 


procediment VOL 
Xavança 10 

DVOL 

Dfi 


Amb aquest procediment aconseguirem que totes les 
tortugues avancin sense parar. Polsi la tecla ESC per 
aturar-lo. És necessari posar al procediment una con- 
dició d'aturada. 


procediment VOL 

)xsi últim coor.x ò 90 (DE 
acabal 

avança 10 

VOL 

fi 


lEs 
88) 
HJ 


ISTADAsx 
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L'ordre últim coor.x 2 90 comprova si el valor de la 
posició de l'abscissa de la primera tortuga activa és 
més gran que 90. 


En cas afirmatiu s'executarà el procediment DESPIS- 
TADA i acabarà el procediment. 


procediment DESPISTADA 
repeteix 104 
crida 5 (avança 16 gira.dreta xv 
atzar 10 Xt 36Ja 
avança 10J 
Dfi 


Donada aquesta definició, quan la primera tortuga 
sobrepassi el límit previst, entrarem en el procediment 
DESPISTADA, on es repeteixen 10 vegades dues or- 
dres. 


La primera ordre, crida 5 (avança 16 gira.dreta atzar 
10 " 36), malgrat que hem declarades actives totes les 
tortugues, farà que en aquest moment sigui únicament 
la tortuga 5 la que executi la llista d'ordres que li in- 
diquem. Posteriorment, totes les tortugues actives exe- 
cutaran avança 10. 


Comprovem el seu funcionament 


PVOL 
RR ció DONA UIN-LOGO JE 
Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
Led ed Po Po doy 
La 
Hcabat de definir VOL 
a asilacanst se definir DESPISTADA 


10.11 Cada Una Fa la Seva Feina 


SUMARI 


Conceptes: 


e Activació de tortugues donada una condició 
específica. 


La nostra proposta és: 


procediment DESPISTADA 

Lfes.local "VALOR 

xper.a.cada (posa.a "VALOR atzar x 
100 avança 30 gira.dreta :VALOR fs 
36) 

DDESPISTADA 

Dífi 


Verifiquem el seu funcionament i pensi en una con- 
dició per aturar el procediment recursiu. 


Recordi que quan vulgui aturar-lo ha de polsar la tecla 
ESC. 


Comprovem el funcionament amb les variacions efec- 
tUuades. 
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IN-LOGO EH 


soeriy: 


tema Uti 


litats Hjuda 


) DESPISTADA 


bper.a cada (posa.a "VALOR atzar 100 
auança 30 gira dreta VALCR Li 


361 


Atura't 


Vança 30 


Acabat de definir DESPISTADA 
Acabat de definir OESPISTADA 
Acabat de definir DESPISTADA 
a despist 
dliper a cada (posa a "UGLOR atzar 100 a 


gira.dreta lVUALOR x 


i 


mens D 


10.12 El Sensor: La Cleda del 
Ramat 


SUMARI 


Conceptes: 


e El sensor com a conjunt de línies que delimi- 
ten una àrea. 

e Detecció del contacte d'una tortuga amb el 
sensor i variació de les tortugues actives. 


Primitives: 
e sensor, detecta, fes.actives. 


Existeixen unes primitives que ens permetran detectar 
si una (o alguna) tortuga es troba sobre la línia d'un 
tancat imaginari. 


Aquestes primitives són sensor i detecta. 


Les emprarem per determinar i variar el vol de les ore- 
netes, de manera que sempre es trobin dins del marc 
de la finestra gràfica. 


Les línies que delimiten el sensor per al desplaçament 
de les orenetes, en aquest cas específic les efectua- 
rem amb les ordres sensor i àrea, on àrea retorna les 
coordenades de l'àrea de la finestra gràfica. 


2sensor àrea 


L'ordre detecta 1 retorna ver si algun dels punts de la 
tortuga 1 es troba físicament tocant les línies del sen- 
sor. 
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Consulti a la Guia de Referència aquestes primitives. 


Netegem la pantalla i activem únicament l'oreneta 1 
mitjançant les ordres 


Pinicia.dibuix desapareix fes.acs 


tives 1 apareix 


El procediment QUIN.LLOC ens permet saber en quin 
punt la tortuga toca el sensor. 


procediment QUIN.LLOC 

Xsi detecta l (escriu posició acs 
aba)J 

avança 14 


QUIN. LLOC 
Dfi 
P2QUIN. LLOC 
a Me VIN-LOGO EE DE in 
Ent E dE CE FL estra istema Utilitat Hjuda 
: FA : 
El 
El 
Ú 
l 
—- a . 
El robar 
nt QUIN. LLOC mir QUIH. LLOC 
a 1 (escriu posició acaba) Ala se 3 
14 pell 
QUIN. LLOC bol 
pri H 
FQUIN LLOC i 
: Ll 


Anem ara a resoldre el problema plantejat inicialment 
"obligant" les orenetes a romandre a l'interior de la su- 
perfície delimitada pel sensor, a partir del procediment 
RECLAM. 


procediment RECLAM 
Dfes.local "VALOR 
Dper.a.cada (si detecta activesae 
(posa't 10 01 acabaja 
(posa.a "VALOR atzar 100 avançar 
14 gira.dreta :VALOR XY 36/J 
DRECLAM 
SE 


Modificarem el contingut del procediment VOL a partir 
de les diferents idees que hem exposat i farem que 
aleatòriament les orenetes "volin" per l'aire. 


procediment VOL 
DINICIA.VOL 
DRECLAM 

Dfi 


procediment INICIA.VOL 
sensor àrea 
Dfes.actives (8 9 10 11/J 
Xapareix 

ono.llapis 

Dfi 


procediment RECLAM 
Lfes.local "VALOR 
Dper.a.cada (si detecta activesa 
(AVIONETA acabala 
(posa.a "VALOR atzar 100 avans 
ça 14 gira.dreta :VALOR £ 36/JJ 
DRECLAM 
Dfi 
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Li recomanem que desi aquests tres darrers procedi- 
ments que utilitzarem per a fer la composició final. 


Hem declarat un procediment AVIONETA que encara 
no està definit, que s'encarregarà de l'apoteosi final. A 
l'apartat seguent li concretem la proposta de treball. 


10.13 La Tortuga Dibuixa el Títol 


SUMARI 


Conceptes: 

e Realització d'accions específiques quan una 
tortuga toca el sensor. 

e Retolació de textos a la finestra de Gràfics. 

Primitives: 


e espera. 


La proposta és la seguent: 


Quan una oreneta toqui el sensor, es traslladarà a una 
posició determinada del món, canviarà la seva dis- 
fressa per la d'una avioneta i modificarà el gruix i l'estil 
del traç, avançarà pel món fins a sobrepassar un punt, 
i posteriorment retolarà "Globus. 


Anem per feina. 


Amb el procediment VOL tenim resolt el problema fins 
el moment en què alguna de les tortugues actives 
toqui el sensor. 


procediment VOL 
DINICIA.VOL 
DRECLAM 

Dífi 
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procediment INICIA.VOL 
)sensor àrea 
)fes.actives (8 9 10 11) 
Xapareix 

ono.llapis 

DEL 


procediment RECLAM 
Dfes.local "VALOR 
xper.a.cada (si detecta activese 
IAVIONETA acabaje 
(posa.a "VALOR atzar 100 avançax 
14 gira.dreta :VALOR 7" 36/J/J 
DRECLAM 
Dfi 


El procediment PREPARA, inclòs dins del procedi- 
ment AVIONETA, modifica els atributs de la tortuga, i li 


que volem. 


També emprarem dins de la definició AVIONETA el 
procediment ASSIGNA.FORMES explicat a l'apartat 
Ens disfressem. 


procediment AVIONETA :0OBJECTE 
DPREPARA (-280 01 90 3 3 8 
repeteix 15 (avança 16 espera 30)J 
DPREPARA posició 90 6 —1 10 
Xfes.tipus "CAL.LIGRÀFICA 
Lfes.aspecte.lletra (3 21 

Lretola :OBJECTE 

DPREPARA posició 90 3 3 8 
XACROBÀCIA 

EI. 


procediment PREPARA :POS.IN :ORls 
ENTACIÓ :GRUIX :ESTIL :COLOR 
ono.llapis 

xfes.color :COLOR 

Dfes.forma ASSIGNA.FORMES 40 16 ps 
canvia la forma de la tortuga 
posa't :POS.IN jporta la tortugasx 
a la posició que volem 

Xorienta't :ORIENTACIÓ 

ollapis 

Dfes.gruix :GRUIX 

Dfes.estil :ESTIL 

Dfi 


procediment ASSIGNA.FORMES 
MA : COMPTADOR 

Xxsi :COMPTADOR - 1 (retorna :FORs 
MA acabal 

retorna frase :FORMA ASSIGNA.FORs 
MES :FORMES - 1 :COMPTADOR —1 

Si 


: FORS 


procediment ACROBÀCIA 
Drepeteix 54 
frepeteix 274 
lavança 2 t pi t 93 / 364 
gira.esquerra 104 
espera 20Ja4 
avança 40/J 
avança 230 
Dfi 


PÀGINA 152 


Un cop definits els procediments, donem l'ordre 
segúent: 


PAVIONETA "Globus 


procediment ASSIGNA.FORMES :FORMAs 


: COMPTADOR 
ss a si :COMPTADOR €s 1 (retorna :FORMAy 


i licraricsil acaba) 

H retorna frase FORMA ASSIGNA.FORs 
MES :FORMES 4t 1 :COMPTADOR —1 
fi 


procediment PASSEIG :VEGADES 
si :VEGADES Q (acabal 
(fes.local "X YY "R) 

posa.a "X 10 -— atzar 31 


esquerra 102 r INICIA. VOL 


Da E posa.a "Y 10 - atzar 21 
Sem 7 posa.a "R atzar 360 
l'apicducins : ii 4 posa't frase 10 X :X 10 X :Y 


orienta't :R 
PASSEIG :VEGADES — 1 
fl 


procediment PASSEIG :VEGADES 
si :VEGADES O (acabal 
(fes.local "X "Y "R) 

posa.a "X 10 - atzar 31 
posa.a "Y 10 - atzar 21 
posa.a "R atzar 360 

posa't frase 1Q f :X 10Q 7 :Y 
orienta't :R 

estampa 

PASSEIG :VEGADES — 1 

deli 


PÀGINA 153 


procediment VOL 
avança 10 

VOL 

fi 


procediment VOL 

si últim coor.x 2 90 JDESPISTADA 
ac abal 

avança 10 

VOL 

fi 


procediment DESPISTADA 
repeteix 104 
(crida 5 (avança 16 gira.dretasx 
atzar 10 7 36/Ja 
avança 10/ 
fi 


procediment DESPISTADA 

fes.local "VALOR 

per.a.cada (posa.a "VALOR atzar ox 
100 avança 30 gira.dreta :VALOR fos 
36) 

fi 


procediment QUIN.LLOC 

si detecta 1 (escriu posició acs 
aba) 

avança 14 

QUIN.LLOC 

EA 


procediment RECLAM 
fes.local "VALOR 
per.a.cada (si detecta activesz 
(posa't (0 0) acabaja 
(posa.a "VALOR atzar 100 avançax 
14 gira.dreta :VALOR 7 36JJ 
RECLAM 
fi 


procediment VOL 
INICIA.VOL 
RECLAM 

fi 


procediment INICIA.VOL 
sensor àrea 

fes.actives (8 9 10 11) 
apareix 

no.llapis 

fi 
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procediment RECLAM 

fes.local "VALOR 

per.a.cada (si detecta activesa 
(AVIONETA acabala 
(posa.a "VALOR atzar 100 avançax 

14 gira.dreta :VALOR £ 361) 

RECLAM 

fa 


procediment AVIONETA :OBJECTE 
PREPARA (—-280 0) 90 3 3 8 
repeteix 15 (avança 16 espera 30J 
PREPARA posició 90 6 -—1 10 
fes.tipus "CAL.LIGRÀFICA 
fes.aspecte.lletra (3 2J 

retola :0BJECTE 

PREPARA posició 90 3 3 8 
ACROBÀCIA 

fi 


procediment PREPARA :POS.IN :ORIs 
ENTACIÓ :GRUIX :ESTIL :COLOR 
no.llapis 

fes.color :COLOR 

fes.forma ASSIGNA.FORMES 40 16 79 
canvia la forma de la tortuga 
posa't :POS.IN /,porta la tortuga x 
a la posició que volem 

orienta't :ORIENTACIÓ 

llapis 

fes.gruix :GRUIX 

fes.estil :ESTIL 

fi 


procediment ASSIGNA.FORMES :FORMAs 
: COMPTADOR 

si :COMPTADOR - 1 (retorna :FORMAs 
acaba) 

retorna frase :FORMA ASSIGNA.FORy 
MES :FORMES - 1 :COMPTADOR -1 

fi 


procediment ACROBÀCIA 
repeteix 54 
repeteix 274 
favança 2 t pi t 93 / 364 
gira.esquerra 104 
espera 2014 
avança 40/ 
avança 230 
ri 
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Capitol 11 


Els Decorats i la Geometria 


Capitol 11 


Els Decorats i la Geometria 


11.1 El Decorat 


SUMARI 


Conceptes: 


e Els fitxers PCX tractats com a transparències 
a situar en el món gràfic. 

e Càrrega dels mateixos via primitiva. 

e Decorats ajustats a la mida de la finestra de 
Gràfics. 


Primitives: 


e recupera.decorat, maximitza. finestra, 
treu.decorat, ajusta.decorat. 


U.. de les originalitats de VVIN-LOGO és la possibili- 
tat de carregar fitxers amb format PCX o IM com a 
decorats, que es situen com una transparència en el 
fons del món gràfic. 


Els decorats poden carregar-se de dues formes di- 
ferents: respectant la mida normal del dibuix quan 
va ser realitzat, o bé ajustant proporcionalment el 
dibuix a la mida de la finestra gràfica. 


Disposem en el disc de VVIN-LOGO d'un decorat 
anomenat PAISATGE.PCX. Carreguem aquest decorat 
amb l'ordre: 


2RES .FINESTRA.GRÀFICS recupera .dea 
corat "PAISATGE.PCX 


MA: LINSLOCO MES 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


ME Treball ME 


PRES FINESTRA GRÀFICS recupera.decor:s 
at "paisatge pox : a 
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Si no ha netejat la finestra de Gràfics observarà que 
el decorat no altera el dibuix de la pantalla. 


Pesborra.dibuix 


El decorat té la mida normal del dibuix original. Si 
variem la mida de la finestra gràfica la porció de deco- 
rat visualitzat estarà en funció de la nova mida de la 
finestra. 


UIN-LOGO 


Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


nn i 
RA GRÀFICS recupera. decor al 
paisatge pox 
sborra dibuix 


rere — 


Són moltes les possibilitats que aquesta circumstància 
permet en visualitzar fragments inicialment no obser- 
vables en funció de la mida de la finestra gràfica. 


Podem tractar els decorats de manera diferent, quan 
forcem la situació, per a que el decorat s'ajusti a les 
mides de la finestra. 


Efectuem: 


Pajusta.decorat 


A partir d'ara el decorat sempre se'ns ajustarà a les 
mides de la finestra. 


El UVIN-LOG 


Sistema Utilitats Ajuda 


Entorns Edició Recerca Fi 


5 recupera. decor 


R 


Variem via ratolí o menú les mides de la finestra 
gràfica. 


serarogems qu ea EA umn-toco LE I Ei 


GRES 
Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


FINESTRA.GRÀFICS recupera. decor qi 
"paisatge pox 
vesborra. dibuix 
"ajusta decorat 
P. h 
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Comprovi el resultat: 


Pinicia.dibuix 
2omaximitza.finestra "GRÀFICS 
Precupera.decorat "PAISATGE.PCX 


CNI Ceeom mem 


NU arte emetin 


Entorns Gràfics Finestra ema Utilit Gjuda 


No cal treure el decorat mitjançant un inicia.dibuix, ja 
que disposem de la primitiva treu.decorat que, sense 
esborrar els dibuixos, ens treu el decorat. 


11.2. L'Arbre de Procediments: 
L'Escenificació 


SUMARI 


Conceptes: 


e Recopilació del projecte desenvolupat fins 
ara. 
e Anàlisi de l'estructura d'un procediment. 


Opcions de menú: 


e Opció Arbre de procediments del menú de 
Sistema. 


Hem arribat al final del nostre projecte inicial. 


En aquest apartat aplegarem tots els aspectes que 
hem vist al llarg del nostre imaginari viatge en globus. 


En aquest projecte de conclusió dibuixarem el globus, 
iniciarà el seu vol, carregarem el decorat, les orenetes 
volaran i passejaran per l'espai i l'avió retolarà "Felici- 
tats". 


El procés a seguir és senzill. Cal retocar els procedi- 
ments que ja tenim fets per a que el conjunt final res- 
pongui a la idea exposada. 


El nostre primer projecte de Globus era: 


procediment VOLANT 
TÍTOL 

DGLOBUS 

Dfi 
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Com que en el nostre procés la retolació del títol la 
farem a la fase final, no ens cal VOLANT sinó 
GLOBUS. 


En aquests moments no sabem quins procediments té 
carregats a l'entorn de treball, per la qual cosa, per 
assegurar-nos que no tindrà problemes, DESI ELS 
PROCEDIMENTS QUE CONSIDERI D'INTERÈS i exe- 
cuti posteriorment oblida.tot, primitiva que esborra de 
la memòria TOTS els procediments i variables exis- 
tents. 


Una proposta més perfilada de GLOBUS quedaria així: 


procediment GLOBUS 


LD BOSSA 
DXARXA :PUNTS 
DBARQUETA 
)treu.decorat 
DVOLA 

Dfi 


Afegim VOLA per efectuar el vol del globus. 


BOSSA, XARXA i BARQUETA tenien la segúent es- 
tructura: 


procediment BOSSA 

CEL 12 j/fa el fons de color blau 
CERCLE 100 13 çpinta el cercle vx 
de color vermell 

SCONTORN 100 1 /,dibuixa el marge ox 
de color negre. 

Dfi 


procediment CEL :COLOR 
maximitza.finestra "GRAFICS 
Xfes.fons : COLOR 
Xajusta.decorat 


)recupera.decorat "PAISATGE.PCX 


SES 


procediment CERCLE :RADI :COLOR 


desapareix 
Xfes.color :COLOR 
Dfes.gruix 2 
ono.llapis 
Xavança :RADI 
)gira.dreta 90 
Sllapis 
repeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2 X pi X :iRADI/1804 
gira.dreta 180/36) 
ono.llapis 
)gira.esquerra 90 
recula :RADI 
Sllapis 
Xomple 
xapareix 
Dfi 
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procediment CONTORN :RADI :COLOR 

desapareix 

fes.color :COLOR , defineix ely 

color del globus 

Dfes.gruix 2 

no.llapis 

avança :RADI 

)gira.dreta 90 

Sllapis 

Drepeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2Xpit:RADI/1804 
gira.dreta 180/36) 

ono.llapis 

xgira.esquerra 90 

orecula :RADI 

Xllapis 

Xapareix 

Dfi 


2posa.a "PUNTS (((-100 01(-20 —19y 
O1J)((-60 OJ(-10 —1901J((0 O01(0 -—1y 
9013) 1(60 OJ(10 —19011((-100 OJj(10s 
0 0)1((100 01120 —1901J(€(-100 OJs 
100 OJJl(-20 —190Jj(20 —190714) 


procediment XARXA :PUNTS 

si és.buida :PUNTS (acaba) 

DTRAÇA primer :PUNTS /,dibuixa ely 
segment indicat 

DXARXA sense.primer :PUNTS y/fa las 
recursió 

Dfi 


procediment TRAÇA :LPUNTS 
ono.llapis 

posa't primer :LPUNTS çes col.los 
ca al primer punt 


Dllapis 
posa't últim :LPUNTS 
Sl 


procediment BARQUETA 
Dfes.color 7 
Xorienta't 180 
repeteix 4a 
favança 404 
gira.esquerra 90) 
ono.llapis 
posa't (0 —200)J 
Sllapis 
Lfes.trama (100 90 80 70 60 50 40s 
30) 
Xxomple 
Dfes.trama (255 255 255 255 255 29 
55 255 255/ 
ono.llapis 
posa't (0 —190J 
Dorienta't O 
Dfi 


Definim el procediment VOLA a partir dels coneixe- 
ments i idees que hem vist als apartats de la lupa, de 
canvi d'àrea i de les tortugues actives. 


procediment VOLA 
DASCENS 
DINICIA.VOL 
DRECLAM 

Dfi 
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ASCENS és un procediment recursiu que s'encarrega 
de desplaçar la imatge del globus en profunditat, al 
mateix temps que canvia la posició de l'àrea repre- 
sentada a la finestra gràfica, mentre la lupa no arribi a 
uns valor determinats. 


procediment ASCENS 
Lfes.lupa lupa -— 0.05 
si lupa € 0.3 (acaba) 
DASCENS 

Dífi 


El procediment INICIA.VOL delimita la zona sensible a 
la posició de les tortugues, activa les quatre primeres 
tortugues, determina la seva forma i finalment carrega 
el decorat PAISATGE.PCX. 


procediment INICIA.VOL 
sensor àrea 

xfes.actives (1 2 3 4)J 
xrecupera.formes "TUTOR.FRM 
xfes.forma ASSIGNA.FORMES 1l 16 
Xapareix 

)no.llapis 

Dífi 


procediment ASSIGNA.FORMES 0 :FORy 
MA : COMPTADOR 

si :COMPTADOR — 1 (retorna :FORy 
MA acaba) 
retorna frase :FORMA ASSIGNA.FORy 
MES :FORMES - l :COMPTADOR —1 

Dífi 


L'últim procediment cridat per VOLA és RECLAM, que 
fa que les tortugues actives es desplacin a l'atzar pel 
món gràfic i, en el moment que una d'elles "toca" el 
sensor col.locat per INICIA.VOL executa el procedi- 
ment AVIONETA. 


procediment RECLAM 

Dfes.local "VALOR 

xper.a.cada (si detecta activesa 
(AVIONETA "Felicitats acabaja 
(posa.a "VALOR atzar 100 avanças 

70 gira.dreta :VALOR 7 361) 

DRECLAM 

Dífi 


El procediment AVIONETA porta l'oreneta que ha to- 
cat el sensor a un punt del món, li canvia la forma a 
una forma d'avioneta i avança pel món gràfic amb un 
estil diferent, retola amb el "um" de la seva cua la 
paraula "Felicitats", i acaba amb una acrobàcia arris- 
cada per a l'excel.lent pilot. 


procediment AVIONETA :OBJECTE 
Xesbporra. dibuix 

Dfes.lupa 1 

XDPREPARA (—-280 0) 90 3 3 8 
repeteix 15 (avança 16 espera 30) 
DPREPARA posició 90 6 —1 10 
Xfes.tipus "CAL.LIGRÀFICA 
Xfes.aspecte.lletra (3 21 
)retola :OBJECTE 

DPREPARA posició 90 3 3 8 
SACROBÀCIA 

DE. 
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procediment PREPARA :POS.IN :ORx 
ENTACIÓ :GRUIX :ESTIL :COLOR 
no.llapis 

)fes.color :COLOR 

Xfes.forma ASSIGNA.FORMES 40 16 j9Y 
canvia la forma de la tortuga 
posa't :POS.IN jporta la tortugax 
a la posició que volem 

sorienta't :ORIENTACIÓ 

llapis 

Xfes.gruix :GRUIX 

Sfes.estil :ESTIL 

Dfi 


procediment ACROBÀCIA 
repeteix 54 
(repeteix 274 
(avança 2 t pi X 93 / 364 
gira.esquerra 104 
espera 10Ja 
avança 40/J 
avança 500 
Dfi 


Ja tenim la maquinària preparada per a l'apoteosi fi- 
nal. Restaurem la mida de la finestra gràfica, esborrem 
la finestra gràfica i enviem el globus. Molta sortl 


Pfes.mida.finestra 0"GRÀFICS —(640 
288) inicia.dibuix GLOBUS 


SIN ESE 


JE Es 


Entorns Gràfics Finestra Sistema Utilitats Qjuda 


VA 
Entorns Gràfics Finestra 


És possible que hagi comès algun error en definir els 
procediments. Activi la finestra de Text, poleixi les 
definicions i torni a executar: 


2fes.mida.finestra "GRÀFICS (640 ds 
288) inicia.dibuix GLOBUS 
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Anem a veure l'estructura que tenia el procediment 
GLOBUS. 


Activi l'opció Arbre de procediments del menú 
Sistema. 


Es desplega una finestra d'informació on declararem 
GLOBUS, i ens mostra l'esquema de l'arbre de pro- 
cediments de GLOBUS. 


I eL08us 
I (———CERCLE 
L— CNT ORN 
TRAÇA l l 
L—————tARXA 
(———BARQUE T 2 
JOLA Els d 
Ll 


(———— AR El 


ECLA (Í 


El EE TE 


D'aquesta manera li proposem que consulti l'arbre de 
procediments de RECLAM i ASCENS. 


11.3 La Geometria: El Mode 
Natural 


SUMARI 


Conceptes: 


e Característiques essencials de la Geometria 
Natural. 

e Relació entre la mida de la finestra de 
Gràfics i la part del món representada a la 
finestra. 


Primitives: 
e fes.mida.finestra 


En aquest apartat coneixerem un dels aspectes més 
complexos i potents del VVIN-LOGO. 


Hem de tenir en compte que quan VVIN-LOGO defineix 
la part d'àrea representada a la finestra gràfica ho fa 
proporcionalment a les mides d'aquesta, per a que els 
desplaçaments i els dibuixos siguin visualitzats correc- 
tament en totes les direccions del pla. 


S'han previst tres geometries o comportaments de la 
part representada en el món gràfic quan s'efectua una 
variació de la mida de la finestra de Gràfics. 


La geometria amb la qual estem treballant, quan 
engeguem VVIN-LOGO, és la Geometria Natural. 


Per comprendre la geometria i els diferents modes 
d'aquesta hem de tenir a la finestra de Gràfics un di- 
buix qualsevol. Li suggerim que tingui en "escena" el 
PÈTAL, un procediment que ja hem efectuat anterior- 
ment. 
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procediment PÈTAL 
S(fes.local "COSTAT "COLORL) 
xposa.a "COSTAT 1 
xposa.a "COLORL 1 
Xinicia.dibuix desapareix 
repeteix 254 
(repeteix 164 
favança :COSTATa4 
gira.dreta 368/164 
posa.a "COSTAT :COSTATT.le 
fes.color :COLORLa 
posa.a "COLORL :COLORLA1lIJa 
posa.a "COLORL 1)J 
Dfi 


2PÈTAL 


Donem les ordres: 
Pescriu àrea escriu mida.finestra3s 


"GRÀFICS fes.mida.finestra "GRÀFs 
ICS (640 200) escriu àrea 


MR UIN-LOGO MM 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistems Utilitats Ajuda 


posa.a "COLORL 1) liicatat de definir FETAL 
0a 275 -180 
8 


S 100 275 —14.283714Z9 


È 


u mida. finestrà "gu h 


estra "gràfics lBrM 


40 200) escriu àrea 


im 


En disminuir la mida de la finestra també han dis- 
minuit proporcionalment les dimensions de l'àrea re- 
presentada en aquesta. 


Utilitzant un símil direm que és el mateix que quan un 
mira per la finestra de casa i en tancar un batent es 
veu menys part de Carrer. 


Modifiquem les dimensions de la finestra de Gràfics. 
Provem la darrera línia d'ordres donades amb valors 


per a la mida de la finestra de Gràfics de (320 288), 
(200 100), 1100 288/ i (640 288). 


Dc ia ls I) TN LOGO: ag. 
Entorns Edició Pet Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
I poràrics/l 
l EN 
I dl 
Hi 
d 
i 1 
UN l 
gan neguen 3 ml 
li ar ME ee tenen temicitmemenm Me 
Í Treball NS I 
posa.a "COLORL 1) 275 100 Z75 -14 E 
fi 00 -10.7142 o 
PFETAL dll-zrs toga -11 71 42857143 
insstra "gràfics (400 200: lIII- 108 7 —109 
escriu àres Mll-z7s 10a 275 -100 
Ri -275 100 60.71428571 -14.28571429 


Els dos primers valors de l'àrea, corresponents a les 
coordenades del món representat a l'extrem superior 
esquerre, són sempre els mateixos. 


En modificar les dimensions de la finestra de 
Gràfics en mode natural varia proporcionalment 
l'àrea representada a la finestra, manté constant el 
valor de la coordenada superior esquerra de l'àrea 
visualitzada, i no varia les mides dels objectes. 
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11.4 El Mode Proporcional: 
Diferents Monitors per a la 
Mateixa Imatge 


SUMARI 


Conceptes: 

e Característiques essencials de la Geometria 
Proporcional. 

Pimitives 

e proporcional 


Anem a variar la mida de la finestra de Gràfics 
utilitzant la Geometria Proporcional. 


Donem les ordres: 


proporcional 

Pescriu àrea escriu mida.finestras 
"GRÀFICS 0fes.mida.finestra 0 "GRÀs 
FICS (640 200) escriu àrea 


Entorns 


MS Trebal 
Finestra "g 


409 200: -210.71428571 -100 
02 
O.71428871 -—14.28571428 
5 -100 


100 


criu mida. finestra "gu 
ra "sàftics (6xtdlE 


4a 2003 -481.Z5 100 481.25 -100 


hm 


Observem que les dimensions de la finestra de 
Gràfics i el PETAL han disminuit de mida i mantenen 
les seves proporcions respectives. 


Amb tot, si abans teníem una part del món gràfic re- 
presentada a la finestra per efectuar aquesta variació 
proporcional de finestra i dibuix, VVIN-LOGO efectua 
una variació de la part d'àrea representada a la fines- 
tra, de forma que la porció de món representada ante- 
riorment a la finestra continui essent representada, per 
la qual cosa afegeix àrea per a que es mantingui la 
proporcionalitat del dibuix. 


En disminuir la mida de la finestra, en funció de l'eix 
d'ordenades, i no variar l'eix d'abscisses, ha augmen- 
tat l'àrea representada a l'eix d'abscisses, mantenint la 
representació a l'eix d'ordenades de la part d'àrea. 


Donem l'ordre: 


Pescriu àrea escriu mida.finestras 
"GRÀFICS 0fes.mida.finestra 0"GRÀs 
FICS (640 3001 escriu àrea 
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mida Finestra "gràfics (400 200: 
riu àrea 4 


00 275 -180 


100 481.25 —198 
100 481.25 -190 


al 
a escriu mida. finestra " 
nida. finestra "al 
riu àrea 


80. 275 -100 


Observem que en augmentar la mida de la finestra de 
Gràfics a l'eix d'ordenades, ha disminuit l'eix de les 
abscisses de la part de món representada a la fines- 
tra, i el dibuix representat és proporcional a l'existent 
anteriorment. 


Comprovem-ho amb valors per a la mida de la finestra 
gràfica de (200 100), (100 288J i (640 288). 


difiepe 


UE UIN-LOGO NE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Ut 


Z5 100 481 
5 100 481 


al 
a fes.mida, Finestra 


En modificar les dimensions de la finestra de 
Gràfics en mode proporcional varia l'àrea repre- 
sentada a la finestra de forma inversa, i varia les 
mides dels objectes per mantenir la visualització 
proporcional dels mateixos. 
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11.5 El Mode Escalat 


SUMARI 


Conceptes: 

e Característiques essencials de la Geometria 
Escalada. 

Primitives: 

e escalat 


Anem a variar la mida de la finestra de Gràfics 
utilitzant la Geometria Escalada. 


Donem les ordres: 


Pfes.àrea (-275 100 275 -—100)J 
Pescalat 

Pescriu àrea escriu mida. finestrax 
UGRÀFICS 0fes.mida.finestra 0 "GRÀs 
FICS (640 200) escriu àrea 


tema Utili 


Observem que les dimensions de finestra de Gràfics 
han disminuit, i la imatge del PÈTAL ha sortit defor- 
mada degut a que l'àrea representada és la mateixa 
que abans teníem però amb unes dimensions dife- 
rents de la finestra de Gràfics. 


Si variem la mida de la finestra gràfica amb valors de 
(200 100), (100 288/ i 1640 288), amb les mateixes or- 
dres especificades abans, observem que el dibuix surt 
deformat, la finestra canvia de dimensions, però l'àrea 
representada sempre és la mateixa. 


En modificar les dimensions de la finestra de 
Gràfics en mode escalat no varia l'àrea repre- 
sentada a la finestra, i es deforma la visualització 
de les mides dels objectes. 
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11.6. Ajusta Proporció: Els 
Problemes de la Geometria 


SUMARI 


Conceptes: 


e Proporcionalitat entre la mida de la finestra i 
la de la part del món representada a la fines- 
tra. Dificultats que comporta. 


Opcions de menú: 


e Camp Ajusta proporció de la finestra de 
diàleg Geometria. 


La complexitat dels diferents modes de la geometria 
és gran. 


Tenim el dibuix en mode escalat, i amb la darrera 
mida de la finestra en (640 2881, visualitzem el PÈTAL 
proporcionadament, perquè la proporció entre l'eix 
d'abscisses X i l'eix d'ordenades Y de l'àrea repre- 
sentada és la mateixa que entre l'amplada i l'alçada 
de la mida de la finestra. 


Variem la mida de la finestra mitjançant l'ordre 
fes.mida.finestra "GRÀFICS (640 100), després desac- 
tivem l'opció Ajusta proporció de la finestra de 
diàleg Geometria, activem també la geometria Natu- 
ral i confirmem els canvis efectuats. 


UIN-LOGO 


ma Utilitats 


é Natural 
O Froporcional 


OEscalat 


Rjusta proporció 


Ualor de la lupa: (4 
lo rrebalil D'acord Cancel.la 


lat 
U àrea escriu mi 


1711. 11111111 470 
mida. finestl 11111 


40 riu àrea : 


-275 108 275 -10Q 
fes mida. tinestra "gràfics (6430 10024 nu 
1 Guid-27S 100 275 —100 


Variem una altra vegada la mida de la finestra de 
Gràfics amb l'ordre escriu àrea escriu mida.finestra 
"GRÀFICS fes.mida.finestra "GRÀFICS (640 288J es- 
criu àrea, i observem que el dibuix representat con- 
tinua sent deformat encara que haguem canviat la 
geometria i la mida de la finestra, i per tant la seva 
àrea. 


GUAL ques El uixcioco BOSC III 


ecerca Finestra Sistems Utilitats Rj 


Entorns Edició 


riu mida.finestra 


Finestra "gràfics 


l escriu àrea 
tida. finestra "gràfics (640 26 
scriu àrea 
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Aquest efecte obeeix al fet que no existeix la mateixa DCO 
proporció entre l'amplada i l'alçada de la finestra i els 
valors de coordenades de l'àrea representada a la fi- 
nestra gràfica. 


procediment GLOBUS 


BOSSA 
Li recomanem que treballi normalment amb l'opció XARXA :PUNTS 
Ajusta proporció activada per tal d'evitar aquesta BARQUETA 
problemàtica. treu.decorat 

VOLA 

fi 


procediment BOSSA 

CEL 12 /fa el fons de color blau 
CERCLE 100 13 jpinta el cercle des 
color vermell 

CONTORN 100 1 /jdibuixa el marge y 
de color negre. 

fi 


procediment CEL :COLOR 
maximitza.finestra "GRÀFICS 
fes.fons :COLOR 

ajusta.decorat 
recupera.decorat "PAISATGE.PCX 
fi 
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procediment CERCLE :RADI 
desapareix 
fes.color :COLOR 
fes.gruix 2 
no.llapis 
avança :RADI 
gira.dreta 90 
llapis 
repeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2Ttpit:RADI/1804 
gira.dreta 180/36)J 
no.llapis 
gira.esquerra 90 
recula :RADI 
llapis 
omple 
apareix 
fi 


: COLOR 


procediment CONTORN :RADI :COLOR 
desapareix 
fes.color :COLOR , defineix el cos 
lor del globus 
fes.gruix 2 
no.llapis 
avança :RADI 
gira.dreta 90 
llapis 
repeteix 364 
(gira.dreta 180/364 
avança 2Xpit:RADI/1804 
gira.dreta 180/36) 
no.llapis 
gira.esquerra 90 
recula :RADI 
llapis 
apareix 
El 


posa.a "PUNTS (111-100 0J(-20 —190y 
JlJlE-60 OJ(-10 —190J)JI(I(0 O01(0 —19s5 
OJ1C160 OJ1(10 —190JJ)((-100 0111005 
OJ1C(100 O0J(20 —190J1((1-100 Olfis 
00 OJJIii-20 —1901(20 —190JJ) 


procediment XARXA :PUNTS 

si és.buida PUNTS Jacabal 3comy 
prova si és buida la variable "PUs 
NTS 

TRAÇA primer :PUNTS jdibuixa els 
segment indicat 

XARXA sense.primer :PUNTS /fa las 
recursió 

fi 


procediment TRAÇA :LPUNTS 
no.llapis 

posa't primer :LPUNTS çjçes col.losx 
ca al primer punt del segment 
llapis 

posa't últim :LPUNTS 

fi 
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procediment BARQUETA 
fes.color 7 
orienta't 180 
repeteix 4 4 
favança 404 
gira.esquerra 90/ 
no.llapis 
posa't (0 -200J 
llapis 
fes.trama (100 90 80 70 60 50 40s 
39) 
omple 
fes.trama (255 255 255 255 255 2y 
55. 255 :255:J 
no.llapis 
posa't (0 —190/ 
orienta't O 
fi 


procediment VOLA 
ASCENS 
INICIA.VOL 
RECLAM 

fi 


procediment ASCENS 
fes.lupa lupa -— 0.05 
si lupa 0.3 (acabal 
ASCENS 

fi 


procediment INICIA.VOL 

sensor àrea 

fes.actives (1 2 3 4) 
recupera.formes "GLOBUS. FRM 
fes.forma ASSIGNA.FORMES 1 16 
apareix 

no.llapis 

Eu 


procediment ASSIGNA.FORMES 31FORMAs 
: COMPTADOR 

si :COMPTADOR - 1 (retorna :FORMAs 
acaba) 

retorna frase FORMA ASSIGNA.FORs 
MES :FORMES - 1 :COMPTADOR —1 

fi 


procediment RECLAM 

fes.local "VALOR 

per.a.cada (si detecta activesa 
I(AVIONETA "Felicitats acapaja 
(posa.a "VALOR atzar 100 avançar 

10 gira.dreta :VALOR X 36/J)J 

RECLAM 

fi 


procediment AVIONETA :OBJECTE 
esborra. dibuix 

fes.lupa 1 

PREPARA (—280 01 90 3 3 8 
repeteix 15 lavança 16 espera 30)J 
PREPARA posició 90 6 —1 10 
fes.tipus "CAL.LIGRÀFICA 
fes.aspecte.lletra (3 2) 

retola :OBJECTE 
PREPARA posició 90 3 3 8 
ACROBÀCIA 

fi 
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procediment PREPARA :POS.IN :ORI 


no.llapis 
fes.color :COLOR 


ENTACIÓ :GRUIX :ESTIL :COLOR 


canvia la forma de 


fes.forma ASSIGNA.FORMES 40 16 


la tortuga 


po 


posa't :POS.IN /,porta la tortuga ox 
a la posició que volem 
orienta't :ORIENTACIÓ 


llapis 

fes.gruix :GRUIX 
fes.estil :ESTIL 
fi 


procediment ACROBÀCIA 


repeteix 54 
frepeteix 274 


(avança 2 t pi 3 93 / 364 
gira.esquerra 104 


espera 10j4 
avança 40) 
avança 500 
fi 


procediment PÈTAL 
(fes.local "COSTAT 
posa.a "COSTAT 1 
posa.a "COLORL 1 


"TCOLORL) 


inicia.dibuix desapareix 


repeteix 254 
repeteix 164 


javança :COSTATa 
gira.dreta 368/164 


posa.a "COSTAT2 


: COSTAT. 14 


fes.color :COLORL4 


posa.a "COLORL 
posa.a "COLORL 1lJ 
El 


: COLORLT1J 
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Capitol 12 


La Finestra de Text 


Capitol 12 


La Finestra de Text 


12.1 La Finestra de Text: Viatge 
per la Comunitat 
Econòmica Europea 


SUMARI 


Conceptes: 


e Llista de llistes. 

e Llista buida. 

e Aturada d'un procediment quan s'acompleix 
una condició de llista buida. 

e Treure elements d'una llista. 

Primitives: 


e éSs.buida, primer, sense.primer. 


Opcions de menú: 


e Opció Neteja del menú de Finestra. 


A llarg del manual, ens hem trobat amb la major 
part dels aspectes de VVIN-LOGO, i hem remarcat 
fonamentalment els de la finestra de Gràfics. 


També li presentem l'entorn de Text mitjançant les 
primitives d'escriptura. 


Pretenem que ara es familiaritzi, encara més, si és 
possible, amb l'entorn general de VVIN-LOGO, per la 
qual cosa ens centrarem en la finestra de Text. 


En aquesta finestra, les paraules i les llistes tenen la 
seva plena raó de ser, ja que potencien el desenvolu- 
pament de la comunicació, així com el de la pro- 
gramació. 


Existeixen primitives específiques per a l'ús de 
paraules i llistes, que ens permeten emprar els seus 
elements , construir noves paraules o llistes i com- 
provar el seu contingut. 


A més, existeixen unes primitives d'ús exclusiu de l'en- 
torn de la finestra de Text, que configuren les seves 
característiques generals. 
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Entrem al món del Text de VVIN-LOGO. Emprenguem 
un divertit viatge pels diferents paisos que composen 
la Comunitat Econòmica Europea. 


La tortuga acaba d'arribar a Europa i vol conèixer les 
diferents cultures, per la qual cosa li prepararem una 
carta de viatge que li permetrà anar decidint quines 
regions i paisos vol visitar. 


Per confeccionar la nostra carta ens cal esborrar 
primer el contingut de l'entorn de Text. Activem la fi- 
nestra de Text i seleccionem l'opció Neteja del menú 
Finestra. 


Per escriure a la finestra de Text la llista dels paisos 
de la Comunitat, confeccionem una llista amb tots ells 
i construim un procediment que els vagi escrivint per 
separat. 


2posa.a "COMUNITAT ((PAÍSOS DE LAs 
COMUNITAT ECONÒMICA EUROPEA) (FRAs 
NÇAJ (ESPANYA) (GRÈCIA) (ALEMANYA) (Ra 
EGNE 0 UNITJ(IBÈLGICAI)(HOLANDA) (PORs 
TUGAL) (LUXEMBURG/) (ITÀLIAJ) (DINAMARy 
CAl(IRLANDAJ) 


procediment CARTA :LLISTA 
si és.buida :LLISTA jacabal 
Xescriu primer :LLISTA 
DCARTA sense.primer :LLISTA 
Dfi 


PCARTA : COMUNITAT 


La primitiva és.buida comprova si la llista "COMUNI- 
TAT té algun element, i si és així, l'escriu a la finestra 
de Text. Repetirà el procés sense el primer element 
de la llista "COMUNITAT i continuarà el treball de ma- 
nera recursiva fins que aquesta llista sigui una llista 
buida (ÍJ). 


dl urNcioco (TES 


Entorns Edició Recerça Finestra Sistema Utilitat 


z El cròrics E : 


Ajuda 


cediment C Ell 
és buida -LLISTA (acabal 
escriu r jLLISTA 

primer :LLISTA 


MHOLANCA 
diran ruca È 
MLUXEMGUEG l 


dliiràLia 
Millo imanaRca 


aj IRLANDA È 


El comportament del procediment ha estat correcte, 
però degut a la mida de la finestra de Text no podem 
visualitzar completament la llista de paísos. 


FCARTA COMUNITAT 
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12.2 Fes.files i fes.columnes: La 
Mida del Full 


SUMARI 


Conceptes: 


Variació de la mida de la finestra de Text. 
Comportament de la primitiva escriu. 
Posició de les finestres dins de l'entorn. 
Configuració de l'entorn via primitives. 
Inserció d'un objecte a una llista. 


Primitives: 


e núm.elements, fes.files, fes.columnes, ama- 
ga.finestra, mou. finestra. 


Disposem d'una primitiva que ens permet variar la 
mida de la finestra de Text en funció del nombre de 
línies que vulguem que s'escriguin. 


Pfes.files núm.elements :COMUNITAT 


Es determinen un nombre de línies per a la finestra de 
Text igual al nombre d'elements de la variable 
"COMUNITAT. 


No apreciem cap efecte a la mida de la finestra. La 
raó es que no disposa de suficient espai inferior per 
executar la nostra ordre. 


Hem de collocar la finestra en una posició dins de 
l'entorn que li permeti engrandir la seva mida. 


Mitjançant el ratolí i/o les opcions de menú tanqui la 
finestra de Gràfics, situi la finestra de Text a l'extrem 
superior esquerre i la finestra de Treball a l'extrem in- 
ferior dret. 


MS UIN-LOGO ll 


Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Entorns Edit 


HOLANOA 
FORTUGAL 
LUXEMBURG 
ITÀLIA 
CINAHARCA 
IRLANCA 


s.buids LLISTA (acaba) 
er : LLISTA 
se. primer LLISTA 


Fi 
FCARTA COMUNITAT 


Pres. files núm.elaments CUNIT 


Tornem a executar les ordres donades anteriorment: 


Pfes.files núm.elements : COMUNITAT 
20CARTA : COMUNITAT 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


FRANÇA 
i 
i 


ESPANYA 
GRÈCIA 
ALEMANYA 


, 1 


CO INAMARCA 


IRLANOA 4 


s.buida :LLISTA (acabal 
iu primer :LLISTA 
primer : LLISTA 
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La finestra de Text ha canviat les seves mides, però la 
darrera línia està en blanc i el primer element de la 
llista no apareix. 


L'última línia en blanc apareix perquè l'ordre donada 
és escriu i aquesta primitiva produeix un salt de línia 
quan acaba d'escriure l'objecte. 


Solucionem aquesta situació variant la mida de la fi- 
nestra de Text en 1. 


Pfes.files 1 Y núm.elements :COMs 
UNITAT CARTA : COMUNITAT 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ojuda 


ALEMANYA 
REGUE UMIT 
CA 


PORTUGAL 
LUXEMBURG 
ITÀLIA 
(GiNAMARCA 
liRLANCA 


Treball MM Ó 
ser LLISTA 

ur imer LLISTR i 
FCARTA COMUNITAT I 


l 
Pres Files 1 4 núm ments COMUMIT 
4 ol 


Entorns Edició Recerca Fi 


Sistema Utilita 


Í 
PaiSOS OE LA COMUNITAT ECONGNICA EUROFER q 


I 


PEsuE unir 
BÈLGICA 

HOULANOG 

PORTUGAL hè 
LUXEMBURG 


ITALIA 
CIMAHARCA 


Se'ns presenta el primer element incomplet perquè la 
longitud de l'objecte a escriure, PAISOS DE LA 
COMUNITAT ECONÒMICA EUROPEA, supera en la 
seva llargària l'actual amplada de la finestra de Text. 


Modifiqui via ratolí o menú la mida de la finestra de 
Text fins que li permeti una correcta visualització del 
primer element de "COMUNITAT, i repeteixi a con- 
tinuació l'ordre: 


P2CARTA : COMUNITAT 


IRLANOR 4 


En CriuU primer DE rra TE STA 
beRRTa primer LLISTA 


L CARTA COMUNITAT 


Fles. files 1 t núm elements :COMUMIT 
RT 4 


Realcem ara alguns conceptes que han anat sorgint a 
llarg d'aquests apartats. 


El "full present a la finestra de Text té un nombre 
de línies determinat, que es pot variar. 


La finestra de Text té una amplada, determinada 
pel nombre de caràcters que es poden escriure en 
una línia, i aquesta amplada es pot variar. 


Quan VVIN-LOGO escriu un objecte en una línia i 
no disposa de suficient espai, el text continua a la 
línia seguent. 


Si VVIN-LOGO necessita escriure més text i no li 
"cap" en el "full, desplaça la posició de la finestra 
de Text pel món del Text per poder-nos presentar 
l'objecte. 


El nombre de línies de la finestra de Text es deter- 
mina mitjançant la primitiva fes.files. 


El nombre d'elements d'una paraula o d'una llista 
es pot conèixer mitjançant la primitiva núm.ele- 
ments. 
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Mitjançant l'ordre seguent guardarem els procedi- 
ments i variables que hem anat construint. 


Pdesa "TEXTOS frase procedimentss 
variables 


Escrigui per sortir de VVIN-LOGO: 
PAdéu 


Tornem a carregar el programa amb l'ordre VVLOGO. 


Quan entrem de manera estàndard a VVIN-LOGO sa- 
bem mitjançant les ordres escriu posició.finestra 
"TEXT escriu posició.finestra "GRÀFICS que la posició 
en l'entorn de la finestra de Text és (320 288) i la de 
la finestra de Gràfics és (0 O/. 


Volem configurar l'entorn de VVIN-LOGO de tal manera 
que la finestra gràfica estigui tancada, la finestra de 
Text estigui a la posició en què ara es troba la de 
Gràfics, i la de treball estigui on ara es troba la de 
Text. 


Recuperem el fitxer que abans hem desat, mitjançant 
l'ordre recupera "TEXTOS.LOG. 


Definim el procediment ENTORN.TEXT de la seguent 
manera: 


procediment ENTORN. TEXT 
Xamaga.finestra "GRÀFICS 

mou. finestra "TEXT (0 OQ) 

mou. finestra "TREBALL (320 288/ 
SET 


Amb ENTORN.TEXT estarem en una situació similar a 
la que hem aconseguit mitjançant el ratolí o les op- 
cions de menú. 


Acondicionem les dimensions de la finestra de Text 
per a la CARTA que volem escriure. 


procediment PREPARA.FINESTRA. TEXT 
Xesborra.text 

Dfes.files 1 t núm.elements :iCOMUs 
NITAT 

Dfes.columnes 45 

Dfi 


l estructurem tot el procés desenvolupat mitjançant el 
procediment VIATGE, que configura l'entorn, adequa 
la finestra de Text a la proposta i escriu la carta 


procediment VIATGE 
DENTORN. TEXT 
DPREPARA.FINESTRA. TEXT 
DCARTA : COMUNITAT 


PQVIATGE 

CME ae ea UV TN LOGO EE i 
Entorns Edició ca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 
PaisOS DE LA COMUNITAT ECONÒMICA EUROPEA 

FRANÇA 0 

ESPANYA 

GRÈCIA 

ALEMANY 

REGNE UMIT É 

BÈLGICA Ll 

HOLANCA È 

CINAMARCA u 

IRLANDA h 


ment UIRTGE 
TEXT 
SPREFARA FINESTRA. TEXT 
CARTA COMUNITAT 


Ed EA 
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El resultat és el que volíem, però podem encara mi- 
llorar-lo si separem la línia del títol de la llista de 
paisos. 

Per això, n'hi ha prou amb introduir a la segona posi- 
ció de la llista de paisos una llista buida. Quan VVIN- 
LOGO trobi aquest objecte escriurà la llista buida i 
passarà a la línia segúent. 


Donem l'ordre: 


Pposa.a "COMUNITAT insereix 2 (J) xy 
: COMUNITAT 


La primitiva insereix demana com a paràmetres la 
posició que ha d'ocupar l'objecte dins de la llista, i la 
llista en la qual volem inserir l'objecte. 


Comprovem-ho: 


POVIATGE 


UVIN-LOGO 


erca Finestra Sistema lltilitats Ajuda 


Entorns Edició 


NPAtSOS DE LA COMUNITAT ECONÒMICA EUROPEA L 


EERANÇA 


va 
UNIT 
GIGB 


LUXEMBURSG 
ITÀLIA 
lGINAtaRCA 
liRLANoA 


I) FREFARA FINESTRA, TEXT 
I SCORTA COMUNITAT 


12.3 El Color de la Finestra de 
Text: Posi Color a la Seva 
Escriptura 


SUMARI 


Conceptes: 


Presentació de la finestra de diàleg del text. 
Mides de la finestra de Text. 

Els tres plans de la finestra de Text. 
Variació de l'amplada via primitives. 
Creació de funcions. 


Primitives: 

e fes.color.text, fes.fons.text, fes.color.paper, re- 
torna, columnes. 

Opcions de la barra de menú: 

e Opció Text de la barra de menú. 


Activi la finestra de Text. 


La composició de la barra de menú varia i ens apareix 
el menú de Text, on se'ns informa de l'estat del text. 


Triem l'opció Estat del text dins del menú de Text. 
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ME UIN-LOGO 


Sistema Utilitats 


Línies: (15, 


REGNE UNIT Amplada: (45 
BÈLGICA i 
HoLaNga 
PORTUGAL 
LUXEMBUEG 
ITÀLIA 
CG LAMARCA 
IRLAHDA 


PUIATGE i 


A la primera capsa de selecció se'ns informa de la 
mida actual de la finestra, i a la segona se'ns informa 
dels colors de la lletra, del fons i del paper. 


Ens desplacem fins el camp Color del paper i 
variem el seu valor a 4, validant posteriorment el canvi 
efectuat. 


a nmcioco OE LL 


tema Utilitats Ajuda 


Entorns Text 


FETS i aci 
FAtSOS DE LA COMUNITAT ECONÒMICA EUROPEA 


FRANÇA 
ESPANYA 
GRÈCIA 
ALEMANYA 
REGHE UNIT 
BÈLGICA 
HOLANDA 
PORTUGAL 
LUXEMBURG 
ITÀLIA 
OINAMARCA h 
IRLANDA 


CARTA COMUNITAT 


) PREFARA . FINESTRA. TEXT q 
sPi I 


Ppara.a "COMUNITAT insersix 2 () :COM. 
MUNITAT 1 


PUIATGE El 
: J 


Observem que el color del paper és ara un color tur- 
quesa, mentre que el fons de l'escriptura és blanc i el 
color de la lletra és negre. 


Aquests tres valors de color són els que defineixen el 
colorit de la finestra de Text. 


Varil al seu gust, mitjançant les opcions del menú, els 
tres valors de color fins a obtenir l'aspecte que li re- 
sulti més agradable. 


Posarem el color a la finestra de Text a través de 
primitives en el procediment PREPARA.FINES- 
TRA.TEXT 


procediment PREPARA.FINESTRA. TEXT 
Xesborra.text 

Dfes.files 1 t núm.elements :COMUy 
NITAT 

Dfes.columnes 45 

Dfes.color.text 2 

Dfes.fons.text 8 

ofes.color.paper 4 

Dfi 


QVIATGE 


Sempre que no coincideixin el color del fons de 
l'escriptura amb el color del paper obtindrem aquest 
efecte de "telegrama", que posteriorment utilitzarem 
per a ressaltar línies en un text. 


Ajustem la mida del full. 


En donar un valor fix de 45 a l'amplada del full deixem 
alguns espais en blanc al final del títol. 


Ajustarem ara l'amplada del paper al nombre de 
caràcters del títol. 
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Mitjançant l'ordre: 


Pfes.columnes núm.elements primers 
: COMUNITAT 


Ara ja sembla resolt el problema. 


Què ha passat2. Ens hem equivocat amb els nostres 
càlculs. 


La primitiva núm.elements ha comptat el nombre 
d'elements del primer de la variable COMUNITAT, és 
a dir, les 6 paraules de la llista (PAISOS DE LA COMU- 
NITAT ECONÒMICA EUROPEA), i aquest ha estat el 
paràmetre que hem passat a fesfiles, per la qual cosa 
hem determinat una amplada del full de 6 caràcters. 


Definirem ara un procediment que, donada una llista, 
calculi quants caràcters i espais en blanc la com- 
posen. 


procediment CARÀCTERS :LLISTES 
Dfes.local "COMPTADOR 

Dposa.a "COMPTADOR (núm.elements 3 
: LLISTES) — l ,calcula els espaiss 
en blanc 

Pposa.a "COMPTADOR :COMPTADOR YH 9 
CALCULA.CARS :LLISTES 

retorna :COMPTADOR 

ofi 


procediment CALCULA.CARS :LLISTES 
Xsi és.buida :LLISTES (retorna 0OJ 
retorna (núm.elements primer :LLs 


ISTES) - CALCULA.CARS sense.primy 
er :LLISTES 
Dfi 


El procediment CARÀCTERS, calcula el nombre de 
caràcters de la llista donada. Calcula els espais en 
blanc i després els caràcters de cada paraula de la 
llista. 


El procediment CALCULA.CARS calcula quants caràc- 
ters té la primera paraula de la llista presentada i els 
acumula fins que no queden més paraules a la llista. 


Comprovem el seu funcionament amb l'ordre: 


2escriu CARÀCTERS primer i COMUNIs 
TAT 


PÀGINA 186 


Afegint aquests dos procediments a la nostra estruc- 
tura definim —el —procediment —PREPARA.FINES- 
TRA.TEXT de la forma segúent: 


procediment PREPARA.FINESTRA. TEXT 
Xesborra.text 

Dfes.files 1 Y núm.elements :COMUs 
NITAT 
Xfes.columnes CARÀCTERS primer :Cs 
OMUNITAT ç/ajusta l'amplada de la sx 
finestra a la mida del primer els 
ement de la llista 

Dfes.color.text 2 

Dfes.fons.text 8 

Dfes.color.paper 4 

Dfi 


2PREPARA.FINESTRA.TEXT VIATGE 


UN LOGO: EE 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistems Utilitats Hfjuda 


—BREA i 


h 


I 


En 


Ara ja tenim ajustada la finestra de Text a les carac- 
terístiques desitjades. 


Malgrat tot, es produeix un salt de línia doble entre el 
títol dels paisos i la primera línia escrita. Aquest doble 
salt de línia és provocat perquè el contingut de la 
primera llista es situa al final de la línia, i com que no 
té espai suficient efectua un salt de línia. 


Cal ajustar el procediment a aquesta circumstància. 


procediment PREPARA.FINESTRA. TEXT 
xesborra.text 

Dfes.files 1 -t- núm.elements :iCOMUy 
NITAT 

Sfes.columnes 1 ft CARÀCTERS prims 
er i COMUNITAT çajusta l'amplada sx 
de la finestra a la mida del pr, 
imer element de la llista £- 1 
Dfes.color.text 2 

Dfes.fons.text 8 

Dfes.color.paper 4 

Dfi 


procediment VIATGE 
DENTORN. TEXT 
DPREPARA. FINESTRA. TEXT 
DCARTA :COMUNITAT 


ofes.columnes columnes — l jçajuss 
ta correctament 
EI. 
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Ara el procediment PREPARA.FINESTRA.TEXT ajusta 
l'amplada de la finestra, en una mida superior en una 
unitat al primer element de la llista, per no crear el 
problema del salt de línia. L'ordre fes.columnes colum- 
nes - 1 del procediment VIATGE ajusta correctament 
l'amplada. 


El urn-roco ES 
fa 


Sistema Utilitats Ajuda 


Edició 


PPREFARA FIMESTRA. TEST UIATGE 


PROCEDIM ARIAB 


posa.a "COMUNITAT ((PAISOS DE LAs 
COMUNITAT ECONÒMICA BEUROPEAJ (FRAx 
NÇAJ (ESPANYAJ (GRÈCIA) (ALEMANYAJ (Ro 
EGNE Ò UNITJ(BÈLGICAJ (HOLANDAJ (PORs 
TUGAL) (LUXEMBURG) (ITÀLIAJ (DINAMARsy 
CAJ (IRLANDAJ) 


procediment CARTA :LLISTA 
si és.buida :LLISTA lacabal 
escriu primer :LLISTA 
CARTA sense.primer :LLISTA 
fi 


procediment ENTORN. TEXT 

amaga .finestra "GRÀFICS 

mou. finestra "TEXT (0 OQJ 

mou. finestra "TREBALL (320 288) 
Ei 


procediment PREPARA.FINESTRA.TEXT 
esborra.text 

fes.files 1 - núm.elements ci COMUsx 
NITAT 
fes.columnes 45 

fi 
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procediment VIATGE 
ENTORN. TEXT 
PREPARA.FINESTRA. TEXT 
CARTA : COMUNITAT 


fi 
posa.a "COMUNITAT insereix 2 (l xv 
: COMUNITAT 


procediment PREPARA.FINESTRA. TEXT 
esborra.text 

fes.files 1 1t núm.elements :cCOMUs 
NITAT 

fes.columnes 45 

fes.color.text 2 

fes.fons.text 8 

fes.color.paper 4 

fi 


procediment CARÀCTERS :LLISTES 
fes.local "COMPTADOR 

posa.a "COMPTADOR (núm.elements 9 
: LLISTES) — 1 ,calcula els espaiss 
en blanc 

posa.a "COMPTADOR :COMPTADOR -Y CAx 
LCULA.CARS :LLISTES 

retorna :COMPTADOR 

fi 


procediment CALCULA.CARS :LLISTES 
si és.buida :LLISTES (retorna OJ 
retorna (núm.elements primer :LLIy 
STES) t- CALCULA.CARS sense.primers 
LLISTES 

fi 


procediment PREPARA.FINESTRA.TEXT 
esborra.text 

fes.files 1 -Y- núm.elements :iCOMUs 
NITAT 
fes.columnes CARÀCTERS primer :COs 
MUNITAT ç,ajusta l'amplada de las 
finestra a la mida del primer els 
ement de la llista 

fes.color.text 2 

fes.fons.text 8 

fes.color.paper 4 


fi 


procediment PREPARA.FINESTRA.TEXT 
esborra.text 

fes.files 1 Yt núm.elements :COMUs 
NITAT 

fes.columnes 1 t- CARÀCTERS primers 
: COMUNITAT jçajusta l'amplada de xy 
la finestra a la mida del primer xs 
element de la llista 4 1 
fes.color.text 2 

fes.fons.text 8 

fes.color.paper 4 

Sin 


procediment VIATGI 
ENTORN. TEXT 
PREPARA.FINESTRA. TEXT 

CARTA :COMUNITAT 

fes.columnes columnes — l çajustas 
correctament 
fi 


EJ 


PÀGINA 189 


Capitol 13 


La Creació de Llistes 


Capitol 13 


La Creació de Llistes 


13.1El Gestor de Llistes 


SUMARI 


Conceptes: 


El cursor a la finestra de Text. 
Creació de llistes. 

Primitives de composició de llistes. 
Lectura des del teclat. 


Primitives: 


e paraulallegida, llista.llegida, caràcter.llegit, 
escriu.seguit, mostra, posposant, fes.no- 
tació.decimal. 


H... notat que no existeix un cursor visible dins de 
'entorn de Text, i en canvi hi és a l'entorn de Tre- 
ball. 


Malgrat tot, aquest existeix, encara que és invisible. 
Fins ara no l'hem utilitzat ja que les primitives escriu i 
escriu.seguit s'encarreguen d'ubicarlo correctament 
dins de la finestra. 


En les propostes seguents coneixerà la utilització de 
les primitives que permeten moure aquest cursor invi- 
sible dins de la finestra. 


Hem resolt la proposta de donar el color, l'amplada i 
la llargària desitjada a la finestra de Text. 


Crearem un gestor de llistes capaç d'anar "confec- 
cionant" una llista amb els aspectes a ressaltar. 


Definirem el procediment RESSALTAR que, donat un 
país de la Comunitat Econòmica Europea, ens es- 
Crigui un aspecte. Nosaltres li introduirem el valor cor- 
responent. 
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Si diem RESSALTAR "FRANÇA ha d'escriure: 


PAÍS : FRANÇA 
CAPITAL 


El cursor estarà situat darrere de CAPITAL per a que 
nosaltres li introduim la dada. 


VVIN-LOGO disposa de les primitives paraula.llegida i 
llista.llegida que permet llegir una paraula o una llista 
escrita des del teclat. 


Confeccionem una variable "col.lectora" que ens per- 
metrà recollir i acumular les entrades efectuades des 
del teclat. 


procediment RESSALTAR :PAÍS 
posa.a "DADES (J 

Dposa.a "DADES posposant 
: DADES 

(escriu "PAÍS ": :PAÍS) 
)(escriu.seguit "CAPITAL caràctery 
32 ": caràcter 32) 

posa.a "DADES posposant llista.ls 
legida :DADES 

Dfi 


:PAÍS y 


A la variable "DADES s'aniran acumulant els diferents 
valors que es vagin responent a la pregunta solli- 
citada. 


En la primera execució de RESSALTAR, la primitiva 
posposant afegeix com a últim element de la llista 
"DADES el valor de "PAÍS. La segona vegada que s'u- 
tilitza aquest procediment la variable "DADES accepta 
la llista introduida per l'usuari. 


En l'ordre (escriu.seguit "CAPITAL caràcter 32 ": caràc- 
ter 32) s'introdueix la primitiva caràcter amb el 
paràmetre 32, que escriu un espai en blanc, ja que la 
primitiva escriu.seguit no separa els diferents objectes 
que escriu. 


Utilitzem en aquest procediment la primitiva llista.lle- 
gida, ja que l'usuari pot introduir noms de capitals que 
no siguin una sola paraula si no una llista. 


Quan el procediment executa l'ordre llista.llegida porta 
el cursor a l'última posició d'aquest a la finestra de 
Text, i "recull" els caràcters teclejats per l'usuari fins 
que es polsi RETORN. 


Realitzem una petita prova. 


PORESSALTAR "FRANÇA 


El cursor a la finestra de Text espera la nostra en- 
trada pel teclat. Podem esborrar, si ens equivoquem, 
els caràcters que vulguem utilitzant la tecla RE- 
TROCES. Finalitzarem el procés validant amb RE- 
TORN. 


Escrivim PARÍS i polsem RETORN. 


ME UIN-LOGO 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Ltilitats Ajuda 


Acabat de definir RESSOLTOR 
PRíS - FRANÇA dl 
CAPITAL — Paris 


Treball ME 


VCAFITAL caràcte 


Le 
Hida 
Es 
PRESSALTAR "FRANÇA 
L 
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Si li demanem escriu DADES o mostra :DADES, com- 
provem que el contingut de la variable "DADES ve 
donat per un primer element que és la llista amb el 
nom del país, i una segona amb el nom de la seva 
capital. 


Completem el procediment RESSALTAR de forma que 
ens reculli les dades de la seva capital, població, su- 
perfície, i calculi la seva densitat de població i els llocs 
d'interès turístic. 


procediment :PAÍS 

Dposa.a "DADES (J 

Xxposa.a "DADES posposant PAÍS y 
: DADES 

(escriu "PAÍS ": :PAÍS) 
)(escriu.seguit "CAPITAL caràcters 
32 "i: caràcter 32) 

xposa.a "DADES posposant llista.ly 
legida :DADES 

) (escriu.seguit "POBLACIÓ caràcts 
er 32 ": caràcter 32) 

xposa.a "DADES posposant llista.ls 
legida :DADES 

X (escriu.seguit "SUPERFÍCIE caràcs 
ter 32 ": caràcter 32) 

posa.a "DADES posposant llista:s 
.llegida :DADES 

xposa.a "DADES posposant (primer y 
element 3 :DADES) / (primer elesx 
ment 4 DADES) : DADES 

x (escriu.seguit (LLOCS D'INTERÈSs 
TURÍSTICI caràcter 32 ": caràcters 


posa.a "DADES posposant llista.ly 
legida :DADES 


Comprovem el resultat. 


PRESSALTAR "GRÈCIA 
Pescriu :DADES 


UV 1N-L060 ME 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


Acabat de definir RESSALTAE i 

TRLANDA 

FAÍS FRANÇA 

CAPITAL — Paris 

FRANÇA (Paris) 

Acabat de definir RESSALTAR 

PRÍS — GRÈCIR El 
Atenes h 


I 
I 


REC IA lOtenesl (3S4ANAC 
442748 lOtenes, Creta, Mic 
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13.2. Propostes Avançades 


SUMARI 


Conceptes: 


Gestió de llistes. 

Pertany una paraula a una llista. 

Posició d'una paraula a una llista. 
Estructures condicionals amb operadors de 
disjunció. 

Substitució d'elements d'una llista. 

Valor ASCIl d'un caràcter. 

Lectura de la pulsació del teclat. 

Escriptura de llistats a la finestra de Text. 


Primitives: 


e posposant, sense.últim, primer, és.buida, 
llista.llegida, retorna, pertany, element, lloc, 
vera.alguna, ascii, substitueix. 


Creació d'una base de dades 


Una base de dades és una estructura composada per 
registres, cada un dels quals conté una sèrie de 
camps (país, població, superfície, densitat, llocs d'in- 
terès turístic). 


Amb el procediment RESSALTAR donàvem una solu- 
ció a la creació d'un registre que conté les dades d'un 
país de la Comunitat Econòmica Europea. 


Crearem ara un gestor de bases de dades tal que, 
donats els camps que volem "produir" ens vagi creant 
la base de dades. 


procediment REGISTRE : CAMPS 
Dfes.local "REGISTRE 

si és.buida :CAMPS (retorna :REGs 
ISTRE) 

)(escriu.seguit primer :CAMPS cas 
ràcter 32 ": caràcter 32) 
Xposa.a "REGISTRE posposant lliss 
ta.llegida :REGISTRE 
DREGISTRE sense.primer :CAMPS 
Dfi 


En aquesta aproximació necessitem definir la variable 
"REGISTRE com llista buida i la variable "CAMPS com 
(PAÍS CAPITAL POBLACIÓ SUPERFÍCIE (LLOCS D'IN- 
TERÈS TURÍSTICII. 


No declarem dins dels camps el de densitat, pel fet 
que aquest es calcula a partir dels valors de població i 
superfície. 


7posa.a "REGISTRE (J 

2posa.a "CAMPS (PAÍS CAPITAL POBLs 
ACIÓ SUPERFÍCIE (LLOCS D'INTERÈSx 
TURÍSTIC)I) 


P2REGISTRE : CAMPS 
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DR ie 
Sistema Utilitats 


LLOCS D'INTERÈS TURÍSTIC : Rlenes, Crelg 
, Micenes i 
GRÈCIA (Aterm 
442740 (Aten 


(AS4NARA) (131000) 72 AZ 
, Creta, Micenes) 


acabat de ir REGISTRE L 
PAÍS : FRANÇA u 
CAPITAL : París l 
POBLACIÓ : Ss450000-— p 4 
SUPERFÍCIE : 543000 

Llocs D'INTERÈS TURISTIC — Paris, Bretan, 


ya, Normandia d 
No sé què s'ha de ter amb ((FRANÇA) (Par) 
is) (53450000) (543000) (París, Bretanya 
Normandia)l 


a "REGISTRE (1 ú 
a "CAMPS (PAÍS CAPITAL FOBLAC Ll 


ICJJ 
PREGISTRE : CAMPS 


Rebem un missatge d'error conforme el procediment 
REGISTRE ha tornat la llista creada i VVIN-LOGO no 
sap què fer amb aquesta llista. 


Disposem dins la variable COMUNITAT de la llista dels 
paisos de la Comunitat, definida anteriorment: 


2posa.a "COMUNITAT ((PAÍSOS DE LAs 
COMUNITAT ECONÒMICA EUROPEAJIJo 
(FRANÇA) (ESPANYA) (GRÈCIA) (ALEMANYsy 
Al (REGNE UNITJ(BÈLGICA) (HOLANDAJ (y 
PORTUGAL) (LUXEMBURGJ (ITÀLIAJ (DINAs 
MARCAJ (IRLANDAIJIJ 


Crearem el procediment BASE.DE.DADES que, a par- 
tir de la llista de paisos i de la llista de camps crei una 
base de dades. 


procediment BASE.DE.DADES :LLISTs 
Al : CAMPS 

si és.puida :LLISTA1l (acaba) 

X (escriu (PAÍS:l) primer :LLISTIAl) 
xposa.a "BASE posposant frase pris 
mer :LLISTAl REGISTRE sense.primy 
er :CAMPS :BASE 

DBASE.DE.DADES sense.primer :LLls 
STA1l : CAMPS 

Dfi 


2posa.a "BASE (I 
2BASE.DE.DADES sense.primer senses 
.primer :COMUNITAT : CAMPS 


CAPITAL París 

POBLACIÓ 53450000 

SUPERF ÍC IE 543000 : 
CS D'INTERÈS TURISTIC Paris Bretan/ 


i 
a de fer amb lIFRANÇAI IParli 
0) (5430001) (Paris, Bretanya: 


l 


L 
l 
Ú 


FOBLACIÓ 53450000 


SUPERFÍCIE 543000 


LLOCS G'INTERÈS TURÍSTIC Paris, Mont 3Q 
t, Michel, Clung, CL 


Treball 


)BRSE DE .ORDES sorsc primer LLISTA 1 
CAMPS I 


FR cansa Nrimer sense pro 
imer COMUNITAT 0 CAMPS 
a 
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Consulta de la Base de Dades 


A l'apartat anterior hem creat una llista de llistes en la 
qual cada una d'elles conté el registre associat a un 
país de la Comunitat Econòmica Europea. 


Ara construirem un procediment que, donat un país, 
ens escrigui a la finestra de Text el seu registre cor- 
responent. 


procediment PRESENTAR 
xfes.local "PAÍS 
X (escriu.seguit (ESCRIU EL NOM D'y 
UN PAÍS DE LA COMUNITAT:l caràcty 
er 32) 
posa.a "PAÍS llista.llegida 
si pertany :PAÍS :COMUNITAT (a 

esborra .textz 

GESTIONA :CAMPS elementa 

(lloc :PAÍS :COMUNITAT — 2) :BAx 
SE J 4 

fescriu (NO HA ESCRITa 

CORRECTAMENT EL NOM.Ja4 

PRESENTAR acaba) 
xi 


procediment GESTIONA :LLISTA1l :Ls 
LISTA2 
si vera.alguna (és.buida :LLISTs 
Al) (és.buida :LLISTA2) lacabal 
(escriu primer :LLISTAl ":primers 
:LLISTA2) 

OGESTIONA sense.primer :LLISTAl 9 
sense.primer :LLISTA2 

Dfi 


La primera acció que fa el procediment PRESENTAR 
és demanar-nos el nom del país de la Comunitat que 
volem veure, desant l'esmentat valor dins de la vari- 
able "PAÍS. Posteriorment, comprova si l'esmentat 
valor és igual al d'algun dels paisos declarats a la vari- 
able "COMUNITAT. 


La primitiva pertany retorna VER o FALS si el contin- 
gut de la variable "PAIS és membre de la llista "COMU- 
NITAT. 


En cas que no sigui VER ens dóna un missatge d'er- 
ror i torna a donar-nos una altra oportunitat. 


Si declarem correctament el nom del país esborrarà la 
finestra de Text i el procediment GESTIONA escriurà 
la dada corresponent a cada un dels camps de la 
base de dades. 


Anem a analitzar la línia GESTIONA :CAMPS element 
lloc :PAIS COMUNITAT :BASE. 


lloc :PAÍS :COMUNITAT retorna un nombre que indica 
la posició que ocupa el contingut de la variable "PAÍS 
dins de la variable "COMUNITAT. 


L'ordre element (lloc :PAÍS COMUNITAT - 2) :BASE re- 
torna l'element de la variable "BASE que ocupa la 
posició de la variable "PAÍS dins de la variable 
"COMUNITAT. 
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GESTIONA és un procediment recursiu que escriu el 
primer element de la llista "CAMPS i el de la llista 
"COMUNITAT. 


La primitiva vera.alguna actua com operador de dis- 
junció. Escriu fins que es compleixi alguna de les dues 
condicions. Aquesta primitiva verifica si està buida la 
variable "CAMPS o està buida l'altra llista. 


Anteriorment hem definit la variable "CAMPS com 
(PAIS CAPITAL POBLACIÓ SUPERFÍCIE ÍLLOCS D'IN- 
TERES TURISTICI). 


Per a no continuar treballant amb un valor de la vari- 
able "COMUNITAT que encara tingui com a primer i 
segon element dues llistes que no necessitem, variem 
el seu contingut mitjançant l'ordre posa.a "LLISTAT 
:COMUNITAT —posa.a "COMUNITAT — sense.primer 
sense.primer COMUNITAT. 


Comprovem el seu funcionament desprès d'haver 
declarat correctament el valor de les variables que in- 
tervenen mitjançant l'ordre PRESENTAR. Escrivim a la 
finestra de Text el nom del país que volem que se'ns 
presenti, per exemple ALEMANYA. 


(IN LOGO MA Se MEC 


Entorns Edició Recerca Finestra Sistems Utilitats Ajuda 


1 


Manteniment de la Base de Dades 


Hem creat una base de dades, sabem presentar un 
registre a la finestra de Text i ara farem una pràctica 
de manteniment de la base de dades. 


Hem definit en apartats anteriors la variable "BASE 
que conté totes les dades dels paisos de la Comunitat 
Econòmica Europea i ara volem veure si els valors són 
correctes i en el cas que no ho siguin poder variar-los. 


Definirem un procediment que, donats els valors an- 
tics i els camps de la base, crei una nova llista amb 
els valors rectificats. 


procediment RECTIFICAR :LLISTA1 y 
:LLISTA2 :NIVELL 

si :iNIVELL núm.elements :LLISTs 
Al (retorna :RESULTAT) 

)fes.local "RESULTAT 

Dposa.a "RESULTAT :LLISTA1 

) (escriu element :NIVELL :LLISTA2s 
Ui. element :NIVELL :LLISTA1) 

o (escriu.seguit (ÉS CORRECTA LA sy 
DADA2 (S / N)l caràcter 32) 

si pertany ascii caràcter.llegits 
78 14101 (ARREGLAR.LLISTA :LLISTS 
Al :NIVELL) 

DRECTIFICAR :RESULTAT :LLISTA2 :Ny 
VELL Yt 1 

Dfi 
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El procediment RECTIFICAR realitza la seva gestió a 
partir de la primera llista. Mitjançant l'ordre fes.local 
"RESULTAT crea la variable local "RESULTAT que 
guarda el resultat de les rectificacions que anem fent. 


Les ordres (escriu element :NIVELL :LLISTA1) i (es- 
criu.seguit (ÉS CORRECTA LA DADA2 (S / NJ) ens 
escriuen el camp i el seu valor, i demanen la nostra 
conformitat, que donarem o no mitjançant la pulsació 
de la tecla S o N. 


Mitjançant l'ordre si pertany ascii caràcterllegit (78 
1101 IARREGLAR.LLISTA :LLISTA1 :LLISTA2J) com- 
provem si la tecla polsada és la n o no. Analitzem més 
detingudament aquesta línia. 


La primitiva caràcter llegit produeix una "interrupció" a 
l'execució del procediment i VVIN-LOGO espera que 
polsem una tecla qualsevol del teclat, de manera que 
executarà les ordres pendents quan polsem una tecla. 


La primitiva ascii retorna el valor ASCII de la tecla pol- 
sada, i la primitiva pertany comprova si l'esmentat 
valor pertany a la llista (78 110), que són els valors 
ASCII de les tecles N i n. 


De la mateixa forma, quan la tecla polsada sigui n o N 
s'executarà el procediment ARREGLAR.LLISTA. Així 
es realitza la recursió amb el resultat de la rectificació, 
i en funció de la variable de nivell. 


L'ordre si :NIVELL núm.elements :LLISTA1 fretorna 
:RESULTATI controla si s'han fet un nombre d'itera- 
cions superior al nombre d'elements de la llista 
'LLISTA1, i s'arriba al pas final de retornar el valor rec- 
tificat. 


procediment ARREGLAR.LLISTA :LLIs 
STAl :NIVELL 

o (escriu.sequit (ESCRIU LA DADA s 
CORRECTA) caràcter 32) 

Pposa.a "RESULTAT substitueix els 
ement NIVELL :LLISTAl llista.lles 
gida :LLISTAl 

Dfi 


El procediment ARREGLAR.LLISTA actua en cas que 
es vulgui variar algun dels valors presentats, i ho fa 
donant-nos un missatge de petició de la dada correcta 
i variant el valor de la variable "RESULTAT. 


La primitiva substitueix és una funció que requereix 
tres paràmetres: el primer element :NIVELL :LLISTA1 
és l'objecte a substituir dins d'una llista, el segon 
lista.llegida és l'objecte que el substitueix, i el tercer 
:'LLISTA1 és la llista on l'han de substituir. 


Som conscients que aquest tipus d'estructures 
suposen un elevat grau de dificultat i abstracció, però 
són també els elements més significatius de YVVIN- 
LOGO. 


Provem: 


El 


: CAMPS 1 


PRECTIFICAR primer :BAS 


Rebem el corresponent missatge d'error ja que el pro- 
cediment RECTIFICAR retorna una llista i no sap què 
ha de fer amb aquest objecte. 


Provem ara l'ordre: 


2:posa.a "BASE substitueix elements 
l :BASE RECTIFICAR element 1 :BAs 
SE :CAMPS 1 :BASE escriu :BASE 


Es 
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FRANÇA 
RRECTA LH DRORT Il S H 1 
is 

A OROAT S/4N3 
5sn000 

ECTA LA DADAT (58 4 HJ 
CIE 543000 
ECTA LA DAOAT 
IMTERES TUR 


Cluny 
S CORRECTA LA Di El N j ESCRIU LA 
DACAR CORRECTA París, Bretanya, Ho 


Utilització i escriptura de llistes 


Ja tenim preparada la variable "BASE amb el contin- 
gut de les diferents cartes que pot llegir la nostra tor- 
tuga. Ara construirem un petit procediment que ens 
escrigui tot el conjunt de la finestra a la finestra de 
Text. 


procediment VIATGE 
DENTORN. TEXT 

DPREPARA. FINESTRA. TEXT 
DESCRIU. TEXT 
Dfes.columnes columnes -1 
Dfi 


De l'anterior definició del procediment VIATGE substi- 
tuim l'ordre CARTA :COMUNITAT pel procediment ES- 
CRIU.TEXT, que escriurà la carta inicial i les cartes 
contingudes a la variable "BASE. 


procediment ESCRIU.TEXT 
DCARTA : COMUNITAT 
DESCRIU.CARTES :BASE :CAMPS 
SEA 


procediment ESCRIU.CARTES :LLISTs 
Al :LLISTA2 

)si és.buida :LLISTA1l (acabal 
DESCRIU.CARTA primer :LLISTAl :LLx 
ISTA2 
DESCRIU.CARTES 
STAl :LLISTA2 
Dfi 


sense.primer :LLly 


procediment BESCRIU.CARTA 
Al :LLISTA2 

Xsi és.buida :LLISTAl (escriu (l) y 
acaba) 


iLLISTs 


(escriu primer :LLISTA2 ": primy 
er :LLISTAl) 
DESCRIU.CARTA sense.primer :LLISy 


TAl sense.primer :LLISTA2 
Dfi 


El procediment ESCRIU.CARTES inicia el procés amb 
el contingut de la variable "BASE i deixa en mans del 
procediment ESCRIU.CARTA el treball d'escriure cada 
carta. 


Amb l'ordre ESCRIU.CARTA primer :LLISTA1 :LLISTA2 
el procediment ESCRIU.CARTA rep com a paràmetres 
el primer registre de "BASE i la variable "CAMPS. 
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Provem el seu funcionament amb l'ordre: 


VIATGE 


PAIS 
CAFITAL 
POBLACIÓ 0 
SUFERF IC IE 357000 
DMtS M'OINTERES TURISTI 


ALEMANYA 


LL 5 D'INTERES TURÍS ú 
mbura. Hume 


NE UIN-LOcO: RNR 


3 Sistema 


Util 


aa ei aa a La l 


LLISTAZ ": primer 


Observem que el cursor s'ha desplaçat al final del 


món del Text. 


13.3 La Finestra de Text: Passem 
Fulls 


SUMARI 


Conceptes: 


e Característiques de la finestra i del món del 
Text. 

e Desplaçament de la finestra de Text dins de 
l'entorn. 

e Impressió d'un text. Configuració de la im- 
pressora de text. 

e Posició de la finestra de text al món. 


Primitives: 
e cursor, —moufinestra, — línia, — desplaça, 
moulínia 


Opcions de menú: 


e Opció Estat Text del menú Text 

e Opció Format impressió text del menú Utili- 
tats. 

e Opció imprimeix del menú Finestra 


Conforme s'executa el procediment VIATGE, s'ha es- 
crit el text i s'ha produit un desplaçament de la finestra 
de Text sobre el món del text de manera que en 
aquest moment veiem la darrera línia escrita. 


Activem la finestra de Text. 


Activem l'opció Estat Text del menú Text. 
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EE umn-taco EC EEES 


Utilitats Ajuda 


PRÍS 


CAP ITA TERRA MN Text MN 
FOBLACIÓ a —MHida. 
SUPERFÍCIE cm 

S D'INTE Línies: Hs, 


Amplada: (40 


PRiS ALEMAR IA 
Born 


Línies disponitles: 32 


or lletra 


Color fons lletra:l16 


Color paper 


PUIATGE 


Podem veure que la nostra finestra tenia 15 línies i 
que disposem d'un total de 32 línies per escriure text 
al món. Polsi la tecla ESC per tancar el diàleg. 


Polsi el botó del ratolí a la barra de l'ascensor de la 
finestra de Text. Si no disposa de ratolí polsi la tecla 
RePàg. 


EE miN-toso OE CL EC aa 


tema Utilitats Ajuda 


RÍS : FRANÇA ti 
x 
i 
IC i Paris, Mont Bi 
Pais Ò— ESPANYA 1 
CAPITAL drid IL i 
FUGLAC It aa00 du 
SUPERFÍCIE 504900 i 
LLOCS D'INTERÈS TURÍSTIC — Barcelona, Grò 
anada 


iu primer 


sense primer 
sfi 
PUIATGE 


S'ha produit un desplaçament de la finestra pel món 
del Text d'un nombre de línies igual a l'alçada de la 
finestra. 


Polsem el botó del ratolí sobre la fletxa superior de 
l'ascensor o polsi la tecla CURSOR AMUNT. 


ENS UIN-LOGO: MN 


ems Utilitats Ajuda 


POBLACIÓ 8 
SUPERF ICIE 
DAPS N'INTFRÈS TURTSTIC atenes Marent 


FAS FRANÇA 
CARITAL : P R El 
POGLACIÓ L 
SUPERFÍCIE : 
LLOCS D'INTERI Paris, llont SM 
t Michel, Cluny, Chamoi 
País . ESPANYA ui 
n lrrebai) 
stescriu primer :LLISTRZ YO primer 
LLISTAT) 
FSCN ML CARTA ver LlimTaA 


se primer /LIS 


PUIATGE 


S'ha desplaçat la finestra una línia cap amunt al món. 


Escrivim ara: 


Pescriu cursor 


A la finestra de text se'ns ha escrit O 14, que és la 
posició que ocupa el cursor dins de la finestra de 
Text, no al món del text. A causa que van moure la 
posició del cursor, aquest es troba al final del món del 
text. Només hem desplaçat la finestra de Text. 


Desplaci's pel món del text amb l'ajuda del ratolí pol- 
sant el botó esquerre sobre la fletxa o la barra de l'as- 
censor, o mitjançant les tecles RePàg, AvPàg i ies 
fletxes de cursor. 
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Desplaçarem la finestra de Text per les cartes. 
Esbrinarem primer quines línies veiem ara a la finestra. 


Donem l'ordre: 


Pesborra.text 
ia "$ cursor) 


(escriu.seguit líns 


Amb l'ordre esborra.text hem esborrat tot el món de 
Text i el cursor s'ha colocat a la línia O del món, a la 
posició de la finestra IO OJ. Mitjançant l'ordre es- 
criu.seguit línia ha escrit el número de la línia del món 
sobre la qual es troba la finestra i posteriorment ens 
ha deixat un espai en blanc mitjançant l'ordre es- 
criu.seguit "$ i ens ha donat la posició del cursor en 
aquest moment a la finestra de Text. 


2esborra.text posa.a "NÚMERO l res 
peteix 20 (escriu :NÚMERO posa.a x 
"NÚMERO : NÚMERO -Y 1/ 


Veurem com se'ns escriu una columna de números 
d'1 a 20. 


Desplacem la posició de la finestra pel món fins la 
línia O amb l'ordre mou.línia 0. Observem que a la nos- 
tra finestra actualment es presenten 18 línies. 


El UIN-LOGO 


Sistema Utilitats 


Fai 


posa.a "MÚMEND 1 ropete 
i NÚMERO posa a "NÚMER:. 
i 


La primitiva línia ens informa de la posició de la fi- 
nestra de Text al món del Text. 


Canviem la posició de la finestra de Text al món 
del Text mitjançant la primitiva desplaça. 


La posició del cursor està sempre referenciada a 
la finestra i podem canviar tant la seva línia com la 
seva columna. 


Si desplacem la finestra pel món, per a observar 
textos escrits, el cursor d'escriptura es trobarà a la 
darrera posició on hagués escrit. 


Són moviments diferents els de la finestra pel món 
i el del cursor d'escriptura per la finestra on es 
troba. 


El món del Text comença a la línia O. El primer 
caràcter de la primera línia del text present a la fi- 
nestra té la posició de cursor (O O/ 


PÀGINA 204 


13.4 La impressió del Text: La 
Ruta de Viatge. 


Hem realitzat conjuntament un recorregut pel món del 
Text descobrint les més essencials característiques de 
VVIN-LOGO en aquest entorn. 


Activi la finestra de Text i activi l'opció Format im- 
pressió text del menú Utilitats. 


UIN-LOGO'R 


Entorns Text Finestra Sistema Utilitats Ajuda 


PRÍS : GRÈCIA 

CAPITAL : Atenes MM Format impressió'text MS 
POBLACIÓ :5 2000 

SUPERFÍCIE : 35700) p'ide tan 


"INTERÈS TUAI 


Superior: Ja 


Amplada Esquerre: JS 
di plipus de papery pliida de la lletra— 
SUPERFÍCIE : 357000 
LLOCS C'INTERÈS TURI j Ó Contiru (6 Normal 
mburg, Munich es 8 
O Fulls O Comprimida 


R 


D'acord 
tre pàgines LoecercJ ral 
Cancel. la iu seguit línia "sl 


83 "NÚMERO 1 repet 
ERO posa.a "NÚM 


FImp 


P NÚMERO 4 11 


H 


Des d'aquesta finestra podem configurar la impressió 
del format del text. 


Si està familiaritzat amb el funcionament de qualsevol 
processador de textos, els conceptes que apareixen 
reflectits en aquesta finestra li seran familiars i el com- 
portament de VVIN-LOGO en aquest apartat s'ajusta 
als costums actuals d'un processador. 


Configuri la impressió en funció de les carac- 
terístiques de la seva impressora, entenent que per 
Mida del text es fa referència al nombre de línies i 
amplada de cada línia, per Marge superior i Marge 
esquerre el nombre de línies i caràcters respectiva- 
ment que es deixen de marge abans de començar la 
impressió. 


Validi els canvis efectuats mitjançant el botó D'acord 
de la finestra de diàleg. 


Activem l'opció Imprimeix del menú Finestra. 
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PROCEDIME ARIABLE 


procediment RESSALTAR :PAÍS 

posa.a "DADES (IJ 

posa.a "DADES posposant :PAÍS :DAx 
DES 


(escriu "PAÍS ": :PAÍS) 
(escriu.seguit "CAPITAL caràcter x 
32 ": caràcter 32) 

posa.a "DADES 0posposant llistax 
.llegida :DADES 

fi 


procediment :PAÍS 

posa.a "DADES (IJ 

posa.a "DADES posposant :PAÍS :DAx 
DES 


(escriu "PAÍS ": :PAÍS) 
(escriu.seguit "CAPITAL caràcter y 
32 Y": caràcter 32) 


posa.a "DADES posposant llista.ly 
legida :DADES 
(escriu.seguit "POBLACIÓ caràcters 
32 "i: caràcter 32) 
posa.a "DADES posposant llista.los 
legida :DADES 
(escriu.seguit "SUPERFÍCIE caràctxs 
er 32 ": caràcter 32) 

posa.a "DADES posposant llista.los 
legida :DADES 

posa.a "DADES posposant (element 2x 
3 :DADES / element 4 :DADES) :DAyx 
DES 

(escriu.seguit (LLOCS 
TURÍSTIC) caràcter 32 ": 
32) 

posa.a "DADES posposant llista.lo 
legida :DADES 

fi 


D'INTERÈSy 
caràcters 
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procediment REGISTRE :CAMPS 
fes.local "REGISTRE 

si és.buida :CAMPS (retorna :REGIs 
STREJ 

(escriu.seguit primer :CAMPS caràx 
cter 32 ": caràcter 32) 

posa.a "REGISTRE posposant llistas 
.llegida :REGISTRE 
REGISTRE sense.primer :CAMPS 
fi 


posa.a "REGISTRE () 

posa.a "CAMPS (PAÍS CAPITAL POBLAx 
CIÓ SUPERFÍCIE (LLOCS D'INTERÈS y 
TURÍSTICI) 


posa.a "COMUNITAT ((PAÍSOS DE LA 
COMUNITAT 0ò0ECONÒMICA 0 EUROPEAJII) Po 
FRANÇA) (ESPANYAJ (GRÈCIA) (ALEMANYAs 
l (REGNE UNIT) (BÈLGICA) (BOLANDAJ (Px 
ORTUGAL) (LUXEMBURG) (ITÀLIAJ (DINAMy 
ARCAJ l(IRLANDAJJ 


procediment BASE.DE.DADES :LLISTs 
Al :CAMPS 

si és.buida :LLISTAl (acaba) 
(escriu (PAÍS:) primer :LLISTA1)) 
posa.a "BASE posposant frase pris 
mer :LLISTAl REGISTRE sense.primxy 
er : CAMPS :BASE 
BASE.DE.DADES sense.primer 
TAl : CAMPS 

fi 


:LLISS 


procediment PRESENTAR 
fes.local "PAÍS 
(escriu.seguit (ESCRIU EL NOM D'Us 
N PAÍS DE LA COMUNITAT:) caràcters 
32) 
posa.a "PAÍS llista.llegida 
si pertany :PAÍS :COMUNITAT ja 
esborra.texte 
GESTIONA :CAMPS elementa 
(lloc :PAÍS :COMUNITAT — 2) By 
ASEJa4 
fescriu (NO HA ESCRITa 
CORRECTAMENT EL NOM.Ja 
PRESENTAR acabaJ 
El 
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procediment GESTIONA :LLISTAl :LLy 
ISTA2 
si vera.alguna 0(és.buida :LLISTs 
Al) (és.Guida :LLISTA2) (acaba) 
escriu primer :LLISTA1l ": primers 
:LLISTA2) 

GESTIONA sense.primer 
nse.primer :LLISTA2 
fi 


LLISTAl sexy 


procediment RECTIFICAR :LLISTA1l y 
:LLISTA2 :NIVELL 

si NIVELL 2 núm.elements :LLISTy 
Al (retorna :RESULTAT) 

fes.local "RESULTAT 

posa.a "RESULTAT :LLISTA1 

(escriu element :NIVELL :LLISTA2Z s 
UV: element :NIVELL :LLISTAI1) 
(escriu.seguit (ÉS CORRECTA LA DAx 
DA2 (S / N)) caràcter 32) 

si pertany ascii caràcter.llegits 
(78 1101 Q(ARREGLAR.LLISTA :LLISTs 
Al :NIVELL) 
RECTIFICAR :RESULTAT :LLISTA2 :NIs 
VELL Y 1 

fi 


procediment ARREGLAR.LLISTA :LLISy 
TAl :NIVELL 

(escriu.seguit (ESCRIU LA DADA COs 
RRECTA) caràcter 32) 

posa.a "RESULTAT substitueix elemy 
ent :iNIVELL :LLISTAI llista.lles 
gida :LLISTA1 

fi 


procediment VIATGE 
ENTORN. TEXT 
PREPARA.FINESTRA. TEXT 
ESCRIU. TEXT 

fes.columnes columnes -1 
fi 


procediment ESCRIU.TEXT 
CARTA : COMUNITAT 
ESCRIU.CARTES :BASE :CAMPS 
fl 


procediment QHEHSCRIU.CARTES 
Al :LLISTA2 

si és.buida :LLISTA1 (acabal 
ESCRIU.CARTA primer :LLISTA1l :LLIs 
STA2 
ESCRIU.CARTES sense.primer :LLISs 
TAl :LLISTA2Z 

ds di 


iLLISTS 
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procediment ESCRIU.CARTA :LLISTAlis 


ILLISTAZ 

si és.buida :LLISTAI fescriu (lJ y 
acaba) 

(escriu primer :LLISTA2 ": primers 
:LLISTA1) 


ESCRIU.CARTA 0sense.primer òy:LLISs 
TA sense.primer :LLISTA2 
fi 


PÀGINA 209 


Capitol 14 


L'Entorn de Traçat 


Capitol 14 


L'Entorn de Traçat 


14.1 Anem a pams 


SUMARI 


Conceptes: 


e El traçador com a eina que permet seguir 
pas a pas el procés de l'execució d'un pro- 
cediment. 


Fo. interessant analitzar pas a pas els processos 
que van succeint a mesura que s'executa qualsevol 
procediment. 


VVIN-LOGO disposa de l'entorn de Traçat que permet 
visualitzar i analitzar el seu propi comportament a 
l'hora d'executar una ordre o procediment de manera 
directa. 


El traçador permet analitzar l'execució d'un procés 
resseguint-lo pas a pas, facilitant una llista d'instruc- 
cions i dades intermitges del procés a estudiar a mida 
que aquest s'executa. 


Descrit d'aquesta manera sembla complicat, però 
amb un exemple pràctic restarà tot més clar. 


L'entorn de Traçat ens permetrà observar com 
VVIN-LOGO interpreta un procediment i en quin 
punt concret es troba. 
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procediment PÈTAL 
o (fes.local "COSTAT "COLORL) 
oposa.a "COSTAT 1 
xposa.a "COLORL 1 


14.2. Executem: Comença la funció 


SUMARI Xinicia.dibuix desapareix 
) repeteix 254 
Conceptes: (repeteix 164 
e Execució qe procediment amb la finestra (avança :COSTATé 
de Traçat oberta. gira.dreta 368/164 
Opcions de menú: posa.a "COSTAT :COSTAT Yt .la 


fes.color :COLORL4 
posa.a "COLORL :COLORL -£ 1Ja2 
posa.a "COLORL 1) 


e Opció Traçat del menú Entorns. 
e Opció Executa del menú Traçat. 


Dífi 
Activem l'entorn de Traçat mitjançant l'opció Traçat . 
del menú Entorns. procediment ROSA 
Dllapis fes.gruix 1 
A la pantalla ha aparegut una nova finestra, la finestra SPÈTAL 
de Traçat. repeteix 54 


(fes.lupa lupa Yt .5) 


La portarem al lloc que més ens agradi. Li proposem Sespera 100 


que varil les seves mides i la col.loqui sobre la finestra 


de Treball. Drepeteix 5e 
(fes.lupa lupa -— .5) 
Utilitzarem com exemple els procediments ROSA i Xfes.fons 1 


PÈTAL, definits al capítol 8. repeteix 154 


fes.fons fons tY 1/J 


Dfi 


Escrigui ROSA. Una vegada executada l'ordre, obser- 
varà que VVIN-LOGO l'ha "traspassat" a la finestra de 
Traçat, per a que sigui aquesta la que l'executi. 
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di UIN-LOGO 


a Utilita 


Gràfics 


envingut a MIN-LOGOI 


Hcabat de definir PÈTAL 
Acabat de definir ROSA q 
Ú 


Observi que la barra de menú ha estat alterada i ens 
ha aparegut el menú de Traçat. 


Serà aquest l'encarregat d'operar amb el contingut de 
la finestra de Traçat. 


Activem l'opció Executa del menú Traçat. 


VVIN-LOGO executarà tot el procediment, tal i com es 
fa a la finestra de Treball. 


Executem pas a pas 


Escrigui ROSA un altre cop a la finestra de Treball. 


A la finestra de Traçat tenim ara l'ordre que hem in- 
troduit. 


Activem l'opció Executa línia del menú Traçat. 


Activant aquesta opció, el traçador ens mostra 
l'estructura interna de l'ordre donada. En el nostre cas 
"entra" dins del procediment i col.loca un indicador so- 
bre la primera línia a executar. 


us ES a È UIN-LOGO 


Utilitats 


Benvingut a UIN - LOGDI 
El de definir PÈTAL 
Hcabat de definir ROSA 


FETAL E 
repeteix 5 (fes. lupa lupa 4 Q.5J dl 
espera 100 d 

5 s.lupa lupa - 0.5) i 


R 


Repetim l'acció mitjançant l'accelerador de menú 
CTRL i T. 


VVIN-LOGO interpreta les ordres existents a la línia i 
porta el punter a la seguent línia. En aquest cas no 
ens ha mostrat més estructures internes perquè la 
línia que ha traçat no té cap crida a un altre procedi- 
ment. 
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14.3 Executem pas a pas 


SUMARI 


Conceptes: 

e Execució d'un procediment pas a pas. 
e Retard d'animació. 

Opcions de menú: 

e Opció Executa línia del menú Traçat. 
e Opció Animació. 

e Opció Retard d'animació. 


El punter del Traçador es troba en aquests moments 
situat a la línia de PETAL. 


Si li demanem l'opció Traça línia ens obrirà l'estruc- 
tura interna del procediment, i passarà a la seva 
primera línia. I 


Però la nostra intenció és que interpreti la línia, sense 
mostrar el seu contingut. Activem l'opció Executa 
línia del menú Traçat. 


Visualitzem l'execució del procés a la finestra de 
Gràfics i a la finestra de Traçat mitjançant l'opció 
Animació del menú Traçat. 


catjl F t 
Traça línia C 4 T 
Executa línia 


Executa CTRL3E 
Animació CTRL:A 


Punt d'aturada i 
Punt d'aturada al procediment 


Retard d'animació 1 


Surt 


Benvingut a UIN - LOGO 
t de definir PÈTAL 
llincatat de definir ROSA 


praced 


rosa 


gruix 


100 
5 lfes. lupa lupa - Q.5l 


Aquesta opció, que opera d'una manera més lenta 
com si d'uns dibuixos animats es tractés, obre totes 
les estructures internes al llarg de la seva execució a 
la finestra de Traçat, per la qual cosa existeix un 
temps de retard entre el traçat de les línies i la seva 
execució. 


Haurà observat que juntament a les opcions de menú 
de Traçat existeixen diferents acceleradors de menú 
per a facilitar l'accés a les opcions. 


Si volem repetir l'animació només cal polsar CTRL i 
A. 
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El retardament: A Càmara Lenta o a 
Càmara Ràpida 


La velocitat d'animació la podem augmentar o dis- 
minuir en funció de les nostres necessitats. 


Per aconseguir-ho activem l'opció Retard d'anima- 
ció del menú de Traçat. Li donarem un valor de 9. 


UIN-LOGO HE 
istema Utilitats Ajud 


Entorns açat Finestra 


L 


Apreciem que el temps d'espera ha variat respecte a 
valor que tenia abans. 


14.4 Un Punt d'Aturada: Es Talla 
la Pel.lícula 


SUMARI 


Conceptes: 


e Collocació d'un punt d'aturada per a aturar 
l'execució dels procediments dins del 
traçador. 


Opcions de menú: 


e Opció Punt d'aturada del menú de Traçat. 
e Opció Punt d'aturada al procediment. 


La finestra de Traçat ens permet executar tot el pro- 
cediment complet, o efectuar una aturada en un mo- 
ment específic. 


Volem executar el procediment ROSA sense que efec- 
tui els canvis de color de fons. Per aconseguir-ho 
aturarem l'execució a la línia indicadora dels canvis de 
fons. 


Cridem ROSA i activem l'opció Traça línia. Amb el 
contingut de ROSA a la finestra de Traçat desplacem 
el cursor fins a la línia repeteix 15 (fes.fons fons - 1/J i 
activem l'opció Punt d'aturada del menú Traçat. 
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Ç Finestra 58 Utilitats Ajud 
Traça línia CTRLaT 
Executa línia 

Executa CTRL4E 
Animació CTRL4A 


Punt d'aturada 
Punt d'aturada al procediMènt 


ll 
Retard d'animació I 


Surt 


igenvingut a IN - LOGa1 
Acabat de definir PÈTAL 
Acabat de definir ROSA 


procediment ro 
llapis fes gruix 1 
PÈTAL 
repeteix 5 
espera 100 
repeteix 5 lFes.lupa lupa — 0.5) 


Ifes. lupa lupa t 0.51 


fes.fons 1 
cms 


El mateix efecte l'obtindrem si polsem el botó 
esquerre del ratolí sobre la línia en la qual volem 
posar un punt d'aturada. 


Visualitzem l'efecte que produeix un punt d'aturada 
activant l'opció EXecuta del menú Traçat. 


Per posar un punt d'aturada en un procediment 
n'hi ha prou amb polsar el botó esquerre del ratolí 
sobre la línia en què volem aturar l'execució. 


Pari on vulgui 


No només podem posar punts d'aturada al procedi- 
ment que estem traçant, sinó que també els podem 
posar a qualsevol altre. 


Activem l'opció Punt d'aturada al procediment i 
escrivim PETAL a la finestra de diàleg. 


Utilitat 


FETAL, 


Cancel.la 


EllBenvingut a UIN — LOGOI 
abat de defimir PÈTAL 
Acabat de definir ROSA 


eix 5 lfes.lupa lupa - Q.5) 


ons 1 


Comprovarem que el punt d'aturada intern es troba a 
'estructura interna de PETAL si activem l'opció Traça 
línia. 


Es poden posar punts d'aturada a qualsevol pro- 
cediment, independentment del punt d'execució on 
ens trobem. 


Els punts d'aturada es desactiven mitjançant l'opció 
Esborra punt d'aturada del menú Traçat. 


Li suggerim que traci processos més complexos com 
pot ser el GLOBUS, i recuperi el fitxer TUTOR.LOG si 
no té carregats els procediments corresponents. 


Activi el traçador sempre que vulgui analitzar 
l'execució d'un procediment. Li pot ser de molta 
ajuda en la detecció d'errors o mal funcionament. 


Les variables internes dels procediments (paràme- 
tres) també són reflectides a la finestra de Traçat. 
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Capitol 15 


El Fitxer de Configuració 


Capitol 15 


El Fitxer de Configuració 


15.1 Configuri l'Entrada a 
VVIN-LOGO 


SUMARI 


VVLOGO.INI és un fitxer que defineix les especifica- 
cions que es tindran en compte en carregar VVIN- 
LOGO. Utilitza un llenguatge —especial de 
configuració. 


Conceptes: 


e Generalitats de la creació del fitxer de per- 
sonalització de VVIN-LOGO. 


VVicioco conté un fitxer que ens permet declarar 
es especificacions que es tindran en compte quan 
carreguem VVIN-LOGO. 


Aquest fitxer, anomenat VVLOGO.INI, conté les especi- 
ficacions per defecte. 


El fitxer de configuració VVLOGO.INI contempla, a més 
de la possibilitat de definir la mida, posició i estat de 
les finestres, la de poder incloure acceleradors de 
menú, d'edició, definir macros de teclat, seleccionar el 
grup de primitives a carregar, etc. 


Anem a ajustar i modificar aquest fitxer en funció de 
les nostres necessitats, per la qual cosa carregarem el 
fitxer VLOGO.INI a la finestra d'Edició maximitzada. 


El UIN-LOGO 


tra Sistema Utilita 


Entor ó Recerça f Rguda 


11,0,0,0.0,visible 
et,0,0,0,0.visible 

c5,0,0,0,0,visible 
é,18,10,300,200,n0.visible 


arador menú 2 traçat,l,ctrl t 


celarador. menú s t 


tl avall 
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Abans d'efectuar qualsevol modificació hem de tenir 
present les normes seguents: 


Cada definició no pot ocupar més d'una línia. 


Una definició es composa d'un identificador de co- 
mandament, seguit del caràcter igual (F) i un conjunt 
de paràmetres. 


S'empra la coma (,) com a separador de paràmetres. 
S'empra el punt i coma (3) per afegir comentaris. 


A partir d'aquests vprincipis variarem el fitxer 
VVLOGO.INI, per a que ens situi la finestra d'Edició a 
sobre de la de Text sense que sigui visible. Crearem 
uns acceleradors de menú que ens facilitin l'accés a 
la finestra d'Edició i a les opcions Recupera i Desa 
del menú Finestra, per acabar seleccionant la nostra 
impressora per no haver-ho de fer cada cop que efec- 
tuem una impressió. 


15.2 Les Finestres 


SUMARI 


Conceptes: 


e Especificacions per a la configuració de les 
finestres a l'entorn de treball. 


Dins del fitxer VVLOGO.INI tenim declarades les fines- 
tres de Treball, Text i Gràfics com a visibles, i la fin- 
estra d'Edició com a no visible. Aquestes van 
acompanyades de valors numèrics de la seguent 
forma: 


finestra — treball,0,0,0,0 visible 

finestra — text,0,0,0,0,visible 

finestra — gràfics,0,0,0,0,visible 

finestra — edició, 10,10,300,200,novisible 

Els paràmetres 0,0,0,0 són indicatius que no varien els 
valors de la posició i mida de les finestres que tenen 
assignats VVIN-LOGO per defecte. 

Modifiquem els valors atribuits a la finestra d'Edició 
per a que la situi al mateix lloc que ocupa la finestra 
de Text, sense fer-la visible, amb l'ordre seguent: 
finestra — edició,320,288,320,160,no.visible 

Els primers valors 320 i 288 fan referència a la posició 
de les coordenades de l'extrem superior esquerre de 


la finestra, mentre que els valors 320 i 160 fan referèn- 
cia a l'amplada i l'alçada respectivament. 
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Podem comprovar que aquests són els mateixos va- 
lors que té la finestra de Text consultant l'opció 
Mida/Posició del menú Finestra. 


ED UN-LOGO EN cie ia ea eea De e 


stema Utilitats njuda 


treball,O,0,0,0,visible Ú I 3 
t,0,0,0,Q,uvi E 


0,0,0,0 Sibles 
0. 10,300 ,200 no visible ll 


a 3 petita 


—lN-LaGa1 


15.3 Els Acceleradors: Agilitem el 
Treball 


SUMARI 


Conceptes: 


e Especificacions per a la creació d'accelera- 
dors de menú i d'edició. 


Un accelerador de menú ens permetrà reduir la quan- 
titat de pulsacions que hem d'efectuar dins de l'entorn 
per seleccionar una determinada opció. 


En el nostre cas volem crear uns acceleradors de 
menú que activin la finestra d'Edició i l'opció de 
Mida/Posició. 


Dins del fitxer VVLOGO.INI ja existeixen uns accelera- 
dors de menú declarats, així com uns acceleradors 
d'edició. 

Afegim als acceleradors existents l'accelerador que 
activi la finestra d'Edició amb la tecla F5 mitjançant la 
seguent ordre: 


accelerador.menú — entorns,4,f5 


on el primer paràmetre, ENTORNS, fa referència al 
menú, 4 és el lloc que ocupa l'opció dins el menú 
d'Entorns, i F5 és la tecla o sequència de tecles as- 
signades a aquesta opció. 


Modifiquem ara l'accelerador que s'utilitza amb la te- 
cla Fe per a que ens activi l'opció Mida/Posició del 
menú Finestra, i substituim el valor 1 per 5 de la 
definició. 
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accelerador.menú — finestra,5,f2 


De la mateixa forma que declarem acceleradors de 
menú, podem declarar acceleradors d'edició i modifi- 
car els existents a la nostra conveniència. 


Un accelerador de menú redueix la quantitat de tecles 
a polsar per efectuar una determinada acció dins de 
les diferents opcions de menú. 


Un accelerador d'edició permet assignar a una tecla o 
conjunt de tecles un moviment de cursor dins de la 
finestra de Treball o d'Edició. 


Consulti a la Guia de Referència les tecles i possibles 
combinacions de tecles que es poden utilitzar per 
definir els acceleradors de menú, d'edició, les 
paraules especials que es refereixen als acceleradors 
de menú i les accions dels acceleradors d'edició, així 
com la seva sintaxi. 


15.4 Seleccionem la Impressora 


SUMARI 


Conceptes: 


e Especificacions per a la selecció de la im- 
pressora i les seves característiques de con- 
figuració a l'hora d'impressió de textos i 
gràfics. 


És convenient declarar la nostra impressora al fitxer 
d'inici, ja que habitualment treballem sempre amb la 
mateixa. D'aquesta manera no necessitarem selec- 
cionarla amb l'opció Configura impressora del 
menú Utilitats cada vegada que efectuem una im- 
pressió. 


L'expressió que utilitzem per declarar la impressora 
és: 


impressora — "FUJITSU DL 1100" Ipti 


Observi que en aquest cas el nom de la impressora 
ha d'anar entre cometes. A continuació s'indica el ca- 
nal que utilitzarem per a la impressió. 


Un cop hem efectuat els oportuns canvis cal que ens 
assegurem de desar aquest fitxer, d'aquesta manera 
tindrem a la nostra disposició la configuració amb la 
qual volem que s'inicii l'entrada a VVIN-LOGO. 


El nom que hem de donar a aquest fitxer per a ser re- 
conegut per VVIN-LOGO com a fitxer d'inici és el de 
VVLOGO.INI. 
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15.5 Personalitzi el seu VVIN-LOGO 


SUMARI 


Conceptes: 


Especificacions sobre els usuaris. 
La creació de macros. 

Selecció del tipus de lletra. 
Destinació de memòria. 

Ús de primitives. 

Redefinició de missatges. 


Molt probablement necessitarà la seva pròpia configu- 
ració en funció de les tasques a portar a terme. 


Si declara en el fitxer VVLOGO.INI el comandament 
usuari — "usuari", totes les declaracions escrites a par- 
tir d'aquesta línia i fins un altre nom d'usuari o fins el 
final només seran tingudes en compte si engega VVIN- 
LOGO mitjançant la instrucció VVLOGO -Uusuari. 


Si ens cal que les instruccions que segueixen a la de- 
claració d'USUARI puguin afectar a tots els usuaris, 
n'hi ha prou amb transformar aquesta línia en un 
comentari mitjançant un punt i coma (:) davant 
d'aquesta expressió. 


També pot declarar tants usuaris com vulgui, tenint 
present que les configuracions especials només seran 
reconegudes per VVIN-LOGO quan en executar-lo s'a- 
companyi amb el comandament -U seguit del del nom 
personal de l'usuari. 


Amb el comandament usuari — "usuari" en el fitxer 
VVLOGO.INI, tots els comandaments que existeixin a 
continuació sols s'executen quan engeguem amb 
VVLOGO -Uusuari. 


Com crear macros 


Una vegada declarada la nostra configuració, crearem 
unes macros per atendre les nostres necessitats. 


Quan programem amb VVIN-LOGO, passa moltes 
vegades que repetim una sequència de caràcters. La 
macro ens permet agilitar l'escriptura d'aquests caràc- 
ters en reduir la quantitat de pulsacions utilitzant te- 
Cles especials. 


Una macro assigna a una tecla o conjunt de tecles 
una cadena de caràcters que s'escriurà quan polsem 
aquesta tecla o tecles. 


L'exemple que farem servir per crear una macro té 
com a finalitat que ens escrigui la primitiva posa.a 
seguida de l'espai en blanc i de les cometes. La tecla 
que assignarem com a macro per a aquesta cadena 
de caràcters seran les tecles SHIFT i F1. 


Cal tenir present que la cadena de caràcters ha d'anar 
entre cometes. 


La sintaxis del comandament que expressa la macro 
d'aquesta funció és: 


macro -— shft f1,"posa.a "" 


Es declara primer la tecla o tecles a polsar i després 
la cadena de caràcters que assignem a aquesta 
macro. 


Les tecles possibles d'assignació per a les macros 
són les mateixes que les utilitzades per als accelera- 
dors de menú i d'edició. 


Consulti a la Guia de Referència les tecles d'assig- 
nació d'acceleradors i macros. 
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Triem la grandària de la lletra 


Podem variar la grandària de la lletra, en el cas d'un 
fitxer personal o de tipus general, dins els entorns de 
Treball, Text, Edició, Variables, Traçat i Ajuda. 


VVIN-LOGO permet escriure amb dos tipus de mida de 
lletra: petita i gran. Per defecte la grandària de la lletra 
és petita. 


L'expressió sintàctica del comandament del fitxer 
VVLOGOJNI que permet canviar la grandària de la lle- 
tra és fes.lletra — grandària, on grandària pot ser petita 
0 gran. 


Aprofitem la memòria 


Per a un millor aprofitament de la memòria disponible 
assignarem una quantitat de memòria als diferents en- 
torns de treball de VVIN-LOGO, i al seu espai nodal. 


La memòria que deixa disponible VVIN-LOGO, està en 
funció dels grups de primitives carregades i de la 
quantitat de memòria assignada als diferents entorns. 


VVIN-LOGO permet a l'usuari variar aquestes quantitats 
de memòria. 


La sintaxi del comandament que hem d'emprar dins 
del fitxer VVLOGO.INI que assigna memòria és 
memòria.entorn — nombre, on nombre és el número 
de Rbytes que es destina a aquest entorn. 


En el nostre cas volem destinar 15 Rbytes a l'entorn 
de Gràfics, per no tenir dificultats en la resolució 
gràfica del nostre projecte. 


Ho farem mitjançant l'expressió: 
memòria.gràfics — 15 


Li aconsellem que consulti a la Guia de Referència els 
valors màxims ji mínims permesos per a cada assig- 
nació de memòria, tant per a l'espai nodal de VVIN- 
LOGO com per als seus respectius entorns. 


Seleccionem les primitives 


Ja hem comentat que la memòria que deixa dis- 
ponible VVIN-LOGO també està en funció dels grups 
de primitives carregades. 


Si no s'especifica el contrari VVIN-LOGO carregarà 
quan s'engegui totes les taules de primitives de què 
disposa. 


Podem seleccionar la taula de primitives que no vo- 
lem carregar en el moment d'executar VVIN-LOGO. 


En el cas que en el seu fitxer personal vulgui incloure 
un determinat grup de primitives anul.lades anterior- 
ment en el fitxer VVLOGO.JNI, haurà d'explicitar-ho a 
partir del comandament on es declara l'usuari. 


VVIN-LOGO carregarà quan s'executi, Si no s'especifica 
el contrari, les taules de primitives: gràfiques, llistes, 
matemàtiques, fitxers i entrada/sortida. 


Anullem en aquest apartat les primitives d'en- 
trada/sortida i inclourem la taula de matemàtiques en 
el supòsit que aquesta hagués estat anul.lada anterior- 
ment. 


L'expressió sintàctica del comandament del fitxer 
VVLOGO.INI que permet efectuar aquestes accions és: 


taula.entrades — no c:anulla les primitives d'en- 
trada/sortida 
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taulamatemàtiques — si inclou les primitives de 
matemàtiques 


Li aconsellem que consulti a la Guia de Referència les 
taules de primitives existents per a la seva utilització. 


Redefinim els missatges d'error 


Si vol jugar amb VVIN-LOGO, també pot redefinir els 
missatges d'error a la mida de les seves necessitats. 


Cal tenir cura de no afegir dades variables que no es- 
tiguin incloses a l'antic missatge d'error. 

Els símbols " i È han de substituir, en l'ordre en què 
apareguin al missatge d'error original, les variables 
que li arribin a aquest. 


Fem una senzilla pràctica de redefinició d'un missatge 
d'error. 


La proposta és: 

redef.error — 1," no accepta com a dada 2" 

En l'expressió sintàctica el nombre indica el número 
de missatge d'error que volem modificar. Tots els mis- 
satges d'error estan numerats. 

Consulti la Guia de Referència per conèixer quins són 
els missatges d'error redefinibles i quins són els seus 


números. 


Consulti també a la Guia de Referència com redefinir 
primitives. 
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CARACTERÍSTIQUES 


e. Entorn de treball amb Múltiples finestres (Gràfics, Text, Tre: 
ball), amb Menús Desplegables i seleccionables amb Ratolí. 


Finestres de Diàlegs per configurar opcions. 


e Suporta targetes gràfiques. CGA, Hèrcules, EGA, VGA 16 i 
256 colors i MCGA. 


e Gràfics de tortuga amb AVANÇADES prestacions. 
e Múltiples Tortugues (I). 


e Editor de Formes amb 128 formes definibles perl'usuari 
i les seves rotacions, 


e Deu gruixos diferents per a dibuixos. 


e Escriptura gràfica amb varietat de tipus de lletra (Cal.li- 
procegiment deno her. teciei tenps treu propietat titc gràfica, Sànscrita, Gòtica, etc...) i en qualsevol orientació. 


ajusta decorat . demo gràfica ls tot toca tanca tot tanca ta tanca 
brecupera decorat "pexvavio pex om tipus trama treu decorat tde Ul 4 


hfes actives 1 no llapis gd 35 av 80 deis zatauja va veres totes ut ul e Efecte Zoom (lupa). 


bra 
uhex valor octal voctí 


ee e Fons amb Gràfics PCX (Decorats). 


e Traços i Tramats definibles per l'usuari. 


Per a ordinadors PC 10096 Compatibles. Sistema Operatiu DOS. 8. Edició completa amb gestió de blocs, recerca i substitució. 


qua ç 8 Dues mides de lletres per a finestres de text. 
Pel 


e. Finestra de traçat per a la depuració dels procedimients amb 
animació i punts d'aturada. 


e Més de 300 primitives. Noves primitives de llistes, de pro- 
pietats, matemàtiques i per controlar l'entorn i el ratolí. 


e.Potents capacitats d'Impresió Gràfica i de textos. 


e. Possibilitat de crear noves primitives en llenguatge Ensamblador 
ien C per part de l'usuari i incorporar-les al nucli de VVin-Logo. 


e. Acompleix les recomenacions SAA d'IBM i la filosofia VVIN- 
DOVS de Microsoft, 


e. Compatible amb Logo LCSI i ActilOGO. 


REQUISITS DE HARDVVARE 
e 6404b de memòria. Suporta memòria expandida. 
e Sistema Operatiu versió 2.0 o superior. 


e Dues unitats de disquet de 5 Í/4, o una de 3 l/2, o un disc dur 
com a mínim, 


SD FPT VV A R E 


, i 
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